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Toca elaoa de reftejoóro Momentos de cambio Ese Lapso 
ndefinÓD y confuso entre generaciones que pronto 
comenzaremos a saborear con Wü U y que poco 3 
poco, d año que viene ftacsoft dará d siguiente paso, 
defnráo la obligada evolución del videojuego, B caso es 
Que aunque cambiamos de consola Eo qjc realmente 
queda en nuestra memoria es d recuerdo de tos juegos. 
La vida de una máqura Siempre es más corta de Lo que 
debería ser. en la mayoría de los casos, amque tambán 
hay ejemplos contrarios, como lanzam entes achuales 
parala siempre recordada Dresmcast. Refugiarse en 
la evDÍuoon y la potencia es algo fiable, peroqúen 
realmente siente esto muy adentro todavía es capaz de 
cfcfartara los mandos de un RPG legendario en Super 
Nintendo o con alguna de esasmaraválas que visitaron 
los arcutes de la primera RayStaftoo hace más de 
qunce años. Bvideq¡uego mueve montañas y dren* - 

La consda tambán, pero su fundón es ser un mero 
vehículo de comuitcación. Cuanto más tiempo sea capas 
de transmitir y agradar al gran pública mejor. Un líder de 
masas sólido y fiable que haga pensaren^ sucesor de 
la msma marca al usuario satisfecho. Evoboóa divino 


íesom peno en muchas ocasiones no nos importada 
seguir acompañados de esa máquna y fuegos antolog¬ 
áis 4 Xi par de años más, pues ya se ocuparán los progra¬ 
madores de sacarle más partido al hardware. Ahora toca 



pensar y repensar, esqufver rumores o ser embestido 
por ellos, cada uno elige la forma de afrontar et futuro; 
un futuro que no es absortamente nada sin su pasado. 
Yo. por eso, cuando ios vientos del cambio comienzan a 
soplar-o eso parece-, me re-fugo en esas sensaciones 
que me devuelven al sentr pnnrvgerBQ. Ronque snese 
cosquCeo, cakxuto o escalofríos, como toleráis llamarte, 
se pierde rápidamente la perspectiva y podernos caer 
en el emor de pensar que el unco sentido del video juego 
está en ei mañana. El pasado existe y es totalmente 
necesaria para cambar hada un futuro que nos garanti- 
ce sensaciones y emociones simiares, o superiores a las 
ya experimentadas. 
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Cómo cambiará los juegos 


la nueva consola de Nintendo 


DANOS TU QPtüQN 
SOBRE WH U 


gamesagrupozeta.es 


■ >Nintendo es famosa por usar tecnología emergente. Ahora que vamos conociendo más detalles de 
cómo Wii U utiliza la Near Field Communication, analizamos cuál será su impacto en el juego familiar. 


ú se puede negar que Nintendo siempre 
ha sido una de tas desarrolla doras con 
más éxito y más innovación debido a 
su excelente predisposición a utilizar 

tecnologías emergentes. Esta taracterfcócá le na sido 
especialmente útil en la ühma generaoórt el rompedor 
mando de W¡ Elevó los vídeo,uegos a un nuevo Nvet 
y la 3ÜS. pese a sus prabíemilias 'nidales, ha logrado 
que exista un mercado mayoritario de ,uegos en 30 sin 
gaías. Es posble que d ese un paso en falso al anunciar 
la siguiente consola. Wii U. demasiado pronto en eí F3 de 
2011; pero a medida que se disipa d humo de la retida, 
parece que ía tecnología Near Reíd Ccmmuntcaúons 
(NFO de Wii U -que está índinda en el nuevo mando 
tableta- podría convertirse en el motor del campo de 
los vídeqjuegos para la generación que arranca en 


breve. De la misma manera que et Wi-Fi o et BEuetocth, 
Mear Reíd Conviví catión es un método de nte réa mbio 
de datos entre dispostrvos que se encuentran cerca, 
y en la conferencia de inversores celebrada el pasado 
enero, el presidente Satoru twata anunoó que sería 
una característica primordial en Wn U. 'instalando esta 
funcionalidad. será posible crear cartas y figuras que se 
puedan leer y estriar electrónicamente sin contacto a 
través de NFC y Elevar el nuevo formato de juego al mundo 
deí videojuega Al adoptar esta fundón abriremos el 
camino a nuevas posii» bdaces tales como utilizarla como 
credo para mcropagós, señala fwaia. 

Es un información llena de pos&bdades, en particular 
pe'a la legión de vxJeqjuegos tipo Skyionóer, que 
ut tizarán su pantalla táctil ¿unto con muñecos o cartas 
coíecoonables. Aunque es lógico pensar que es posible 



que veamos cómo invade las estanterías un aluvión de 
títulos mediocres que utilicen de esta manera el NFC o 
de que los distribuidores comiencen a despedazar los 
juegos en denlos de objetas adicionales para hacer 
más dinero no todo tiene por qué ser tan malo . No 
es probable que Nintendo ¡rurde el mercado con 
muñecos NFC para Wíb sería un movimiento 
contrano a su manera de aduar. Son los tfcrd 
perúes, especialmente aquellos relacionados 
con empresas de muñecos o canas 
colecóoriables- games™ te muestra 
ocho de las franquicias de juegos más 
importantes, y algunos juegos de otra 
época, para que veas cómo podrían 
cambiar con la llegada de la tecnobg á 
NFC a les vdeojuegos. 


TELETIPOS 


EPIC 6AMES QUIERE QUE a MOTOR UNREAL ENGINE FUNCIONE EN SURFflCE 
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L Jm Sánchez res cuenca 
desde Las Angeles las degrfee y las 
miserias de la lena de vsdeqjuegos 
más mportar;etJel áTQ. 


CINCO ACERCA DE GTA V 

Wbr Ptr/v 3 arop anco 
pstas sobre ccmo será eí retomo 
de Bg Daddy a su sarebe. 
Espesamente en d mizjugador 


¿A QUE JUEGA APPLE? 

Tras bornear d mercado 
de bs mwfe& la compañía de 
CLcertnoesíá a puMo de raaár es 
idewsores de todo el planeta. 


¿ESTAN LOS FANBQYS 
DISEÑANDO HALO 4? 

3¿3 trijsnes añorta é ocsác 
de modemesr al Jde Sfcesoo sin 
i^oorar s sus rrácnes ae ^ns 



El juego cruzado evoluciona 

m FUE RAYMAN Legenda el que descubrió Las posibilidades de la tecnología MFC 
acción. En un vídeo filtrado de Rayman Legends wmos el potencial de Wii U cuando 
reaccionaba ante los objetos situados en la pantalla de la tablet y los trasladaba al 
juego. Mostraba a un jugador que tenía problemas con los enemigos. Si colocabas 
un corazón de plástico sobre la pantalla se convenía en un extra de salu^ dentro del 
juego. También se veía a un jugador ut5lEzar4o una figurita de Rabbid sobre la pantalla 
y el resultado es que apareció un conejo loco en el juego para interactuar con el per¬ 
sonaje del jugador, Es muy pareado a la manera en que las figuras de Skyícnder. de 
Arjvision interactúan con la acción del juego, pero mucho más dinámico, Al final del 
vídeo* un jugador usaba una figurita de Ezio. lo que abría la puerta a toco upo de posi- 
b.bdades de juego cruzado. 'Este vídeo era para una demostración interna, y NO repre¬ 
senta de ninguna manera el juego finar, expres UbLsoft quitando importancia -al vídeo. 


El DLC llega al mundo real 

NINGÚN DESARROLLADOR APOYA de forma tan decidida a Wii U o 
cree aparentemente en su potencial tanto como Ubisoft. Su director. Yves 
GuitlemoL lo subraya en una entrevista que concedió a Gamasutra et pasado 
año; ‘Creemos que esta consola tiene características innovadoras que 
cambiarán ta industria del vídeojuego y queremos ser parte de eso'. Con esa 
forma de pensar, es difícil creer que Raving Rabbids no utilice la tecnología 
NFC. es perfecto teniendo en cuenta que ya hay docenas de conejos 
coleccionabas. La mayoría estará esperando otro título de minijuegos P pero 
es fácil suponer que Ubisoft desarrollará en el juego que está preparando 
una jugabilicad similar a Trine en Raving Rabbids, Cada caja podría venir con 
una figura de Rabbid, con un traje específico, con sus propias características 
como, por ejemplo, un conejo cowboy con un lazo, un conejo forzudo o uno 
minero. Si los niveles estuviesen diseñados para que se completasen con 
todos los trajes de Rabbid. La mitad de la diversión residiría en coleccionar 
otros tipos de Rabbid para patearse el estrafalario mundo con ellos. 


Smash Bros, más caótico 



LO RECOMPENSAS 


BRUStJE XBOX UVE DARAN 


: YA SABÍAMOS QUE una be las franqueas más importantes de 
N riendo. Smash Bros, estaría ene! ajo. pero Msssh.ro Safara no típ 
m pío hasta que acabó Kxífcan& L^CEsng. Hace poco comentó 
a games™ en una entrevista: “Hay muchas cosas que pueden 
mejorarse, incluso en BráwT. Los pegos de Smash Src$. 
siempre han tenido cotecoonabtes, be forma que encajaría 
de manera natural la idea de personajes jugadles 
adioonales que llegarán al pego mediante figuras 
reales. Sakurat siempre ha sostenido que Smash 
Bros, debería ser un terreno be juego equtoado, 
y bedá; "Como es un pego de naturaleza 
competería, creo que nade debería tener 
ventaja sobre los demás'. Eso podría exdmr 
aípgaoor que utilizase la pantalla táctil para 
los perder ups, pera podemos ver modebs 
NFC de power ups como la bola Smash o 
pebgros que todos los jugadores deben 
evitar como una ota colocada de forma 
aleatoria en la táctil para animar Las 
frenéticas partidas de Smash Bros. 






El debate 



HAY QUE ESPERAR una explosión de canas y de híbridos de videojuegos en Wii U 
debido a lo fácil que es colocar un chip NFC en cualquser objeto, y los fabricantes de 
muñecos ceben estar frotándose las manos con regocijo y satisfacción ante el potencial 
que tiene b pantalla táctil de Wn U. 

La empresa Wizards Cf The Coasi ya se ha pasado a los videojuegos con la sene 
Magic: The Gath&iñg - Dueis Of The Píaneswatkers en numerosos formatos, nduso 
en 3ó0. Una vez más. Wii U ofrece el potencial para que se unan tas versiones de 
Moge The Gazhenng que hay en eL mundo real y la de los videojuegos, y tener iodo un 
tsunami de cartas coleccionadles con chips MFC. La versión WíiU del juego podría venir 
fácilmente con un starter pack que incluya el juego. Eso supone que La experiencia deL 
jugador podría pasar del tablero al mundo On-líne hacendó que la experiencia fuese 
más inmersiva. más adictiva y, probablemente, más cara. 




Los juegos de cartas llegan al s. XXI 



Hay cosas en proyecto que no 
hemos anunciado aún y cuando lo ♦ 
hagamos la gente se va a emocional 


Arthur Parsons, TT Games 


Los bloques Lego pueden cambiar 


DESARROLLADO POR Traveller Tales, y anunciado por Nintendo como una 
exclusiva de Wii U, Lego City Storíes es un título de mundo abierto a lo GTA 
en un gigantesco mundo Lego. Los jugadores podrán correr por una ciudad 
a tamaño real y cumplir variadas misiones contra el crimen, asi como jugar 
con los vehículos de Lego. Hablando sobre Lego City Stories eti una entrevista 
con la revista oficial Nintendo británica, et director Arthur Parsons apuntaba: 
'Tenemos en proyecto algunas cosas aún no anunciadas, cuando las hagamos 
públicas la gente se va a emocionar*. Una de esas emocionantes característi¬ 
cas nuevas podría ser que va a haber juguetes reales Lego con chips NFC. Es 
fácil, por ejemplo, imaginar que si compras un kit de Coches de Policía Lego, 
y lo montas y colocas en Wii U* aumente La presencia policial en la ciudad. O 
incluso si ofrecen La posibilidad de crear edificios Lego (como hospitales o 
estaciones de bomberos que tengan NFC), Eos servicios que ofrecen dichas 
construcciones podrían afectar a la jugabilidad del título. De este 
modo, incrementaría La faceta de personalización 
de La factoría Lego. 


Hazte con más Pokémon 


ES LÓGICO MIRAR hacia Pokémon cuando estamos hablando 
de las posibilidades de La tecnología NFC en un 
sistema Nintendo, sobre todo por la experi¬ 
encia previa de The Pokémon Company 
con las e-cards y Los muñecos 
ThinkChip, Pero la versión Wii U del 
juego podía estar directamente rela¬ 
cionada con Pokémon Trading Card 
Gome, Con los chips NCF, por ejem¬ 
plo, dentro de cartas de intercam¬ 
bio raras. Los jugadores podrían 
conseguir las carías, colocar el 
Pokémon que quisieran en la 
táctil del Gamepad y ver cómo 
aparece en el juego en unas 
espectaculares 3D. 
Cuando piensas que 
Nintendo promete unirlos 
Smash Bros, de Wii U y 
de 3DS, no es inconcebible 
pensar que pueda hacer lo 
mismo con Pokémon y crear 
una experiencia de juego de 
cartas/po rtá ü 1/consoLa. 


GAME SUSPENDE GAMEFEST PARA 2012 PERO DEJA LA PUERTA 


ABIERTA PARA 2013 


























Spyro vuelve a ser divertido 



Tom Nook gana aún más pasta 


CUANDO GAMES^ PREGUNTO a Paul Relche. de Toys for Bob, sobre 
el parecido entre et Portal Mágico de Skytander y Wit U, dijo en broma: 
"Puede que nuestros poderes mágicos sean parecidos, pero no se puede 
desafiar el poder del portar. De cualquier forma, el estudio de Actmsion 
conoce mejor que nadie esta tecnología aplicada a los videojuegos. 

Toys for Bob no suelta prenda de sí está en la producción de un juego 
de Skytander para Wii U. pero no parece que Activision vaya a perderse 
la oportunidad de coger su parte de la tarta de muñecos/videojuegos, 
sobre todo teniendo en cuenta que fas figuritas de Skytander supusieron 
100 millones de dólares en 2011, “Está surgiendo la idea de objetos de 
videojuegos y personajes que cobran vida, y vamos a estar en primera 
línea, y con varios cuerpos de ventaja’, comenta Re ¡che. Todo apunta, sin 
duda, a que está en camino un nuevo Skytander. 


■ UNA DE LAS mejores partes de jugar a Animal Crossing es ta 
posibilidad ce ampliar, personalizar y decorar la casa que tiene tu 
personaje dentro del juego. Animal Crossing incluso utiliza conceptos como 
íeng shui para evaluar tus habilidades decorativas. La personalización de 
Ea casa estará, sin duda, en la versión de Wn U del juego. Seria un paso 
lógico desarrollar una línea de juguetes de Anima/ Crossing con ch ps 
NFC para que tos comprasen los jugadores. Los niños pequeños podrían 
coleccionarlas y jugar ccn los muñecos, mientras que los miembros de 
la familia más mayores utilizan dichos objetos en et juego para rugar 
de forma virtual a Animal Crossing en Wii U MyStms es otro título que 
coq uetea con esta idea, con su mobiliario y sus diseños de ropa. De este 
modo, la tecnología NFC en Wii U podría suponer otra forma de que Eos 
niños jueguen mientras se pasan, de manera natural al mundo d g:taL 


EL DEBATE I CÓMO CAMBIARÁ LOS JUEGOS LA NUEVA CONSOLA DE NINTENDO _ 



(se supone que se 
anunciara en jume 
de 200) 


junio de 2012) 


(anundado en jumo 
de 2009) 


innovaciones 
de hardware de 
Nintendo son 
copiadas de 
forma regular por 
la competencia. 
Intentamos 
predecir 
exactamente 
cuando 

anunciarán Sony 
y Microsoft que 
van a autilizar 
NFC, si lo hacen. 


¿Usaran Sony y Microsoft NFC 
en la siguiente generación? 


EAY ACTIVISION ARREGLAN SU DISPUTA LEGAL SOBRE WEST Y ZAMPELLA FUERA DE LOS JUZGADOS 
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EL DEBATE E3 2012 


(EL SÚPER SARAO) 

Electronic Entertainment Expol2 

El E3 de este año nos ha dejado un puñado de juegos de postín, pero pocas novedades. Culpa de los medios, también: 
la ansiedad por las consolas nuevas ya anticipaba una decepción que no fue tanta. O desde dentro no la vimos así. 


M 


35 de 50,000 personas, entre prensa 
e industria, se dedicaron del 5 al 7 de 
junio a correr arriba y abajo por Los dos 
pabellones del Los Angeles Convention 
Center, El alcalde de la ciudad, Antonio Vitlaraigosa, 
declaraba encantado a Los medios locales lo mucho 
que Le gusta el E3: se estima que los allí presentes nos 
dejamos unos 35 millones de euros durante la feria, 
entre hoteles y gastos, 15 más que en la pasada edición. 
Una buena noiioa. especialmente para una ciudad que 
veía cómo los acreditados nos mezclábamos en South 
Figüeros con Los aficionados que asistían a ia final de La 
NHL entre Los Angeles Kings y Los New Jersey Nets en 
el cercano Staples Center. Un equipo de hockey sobre 
hielo ganando partidos en la soleada California mien¬ 
tras sus seguidores Llevaban pesados jerseys de manga 
Larga a finales de primavera: t eñe que ser metáfora de 
algo, pero no sé de qué. 


COMO EL E3 de este año. Tiene que ser una metáfora del 
estado de la industria, pero no sabemos de qué. Podemos 
decr que ha sido un año de transición, en eL que los 
fabricantes y editores han guardado sus cartas mientras 
que Nintendo presentaba en sociedad a su segunda hija 
tonta (o cuarta, no sabemos cuántas veces Nintendo ha 
presentado algo, la gente se ha reído y han terminado 
nadando en dinero), 0 un año en eL que Las nuevas formas 
de videojuego han ganado terreno (el tamaño de Los 
stands de Tríon. Wa rgam ingune: y La red de vdecj u eg os 
japonesa Gree dan una idea de lo que está pasando ahí 
fuera). 0 uno en el que. senci lla mente, la fena ha sido Lo 
de siempre: una celebración de la industria marístream 
del video :uego antes que de sus títulos, y este años no 
estaban las cosas para celebraciones. El hueco de THQ 
-cuyos carteles todavía decoraban La fena- ha sido el fan¬ 
tasma que planeaba sobre casi todas. Casi. En el pabellón 
de editores, Electronic Arts recibía a los presentes con un 
espectáculo de Luz y ruido que se prolongaba atravesan¬ 
do a la exultante Ubisof: hasta la gigantesca pantalla con 
a que Actrv^sicn coronaba su stand al fondo de la fena, 
vendiendo el tráiler del megalómano Black Qps2 con una 
intensidad con La que Hollywood ya ni sueña. 


PERO VAYAMOS al día anterior. Todavía no han 
abierto las puertas y tocan las conferencias, Microsoft 
abre fuego un poco por debajo del E3 con, un evento 
en el que presentan cuatro juegos contados ante la 
estupefacción de casi todo el mundo y yo he ganado 
mi primera apuesta con colegas- ni consola nueva ni 
casi nada que no estuviese centrado en lo que llevan 



intentando desde que presentaron 3¿D (‘queremos 
ser el centro multimedia del hogar*, dijeron entonces). 
La llegada de internet Explorer ? - un navegador para 
la consola, al fin, seis años después-; un montón de 
canales de cable nuevos y plataformas de series como 
Hulu Rus -para Estados Unidos-, una alianza con el 
exitoso programa Nske*y su red sodal/juego de rea¬ 
lidad alterna de entrenamientos y quema de caLorias: 
y mucho menos Kinect del que esperaba (ya se encar¬ 
garían el resto de promocionar 'mejor con Kinect*}. 
Entre rondas de aplausos (jamás entenderé cómo 
unos supuestos profesionales rompen a aplaudir en 
un evento de marketing). La estrategia de Microsoft 
degusta al bloguerito medio pero tiene todo el sentido 
del mundo: centrarse en su principal mercado y en 
una de sus mayores fuentes de ingresos y dominio 
audiovisual: la gente, en Estados Unidos, sí ve La Xbox, 
aparte de jugaría. Es La reina del salón, no del sótano. 
Y con razón. 


EL DÍA ANTERIOR a la conferencia, un viejo amigo mío 
que trababa en California en Digital Domain me contaba 
en üttle Tokyo porqué Xbox es un chollo: el paquete 
básico de cable alLí cuesta mis al mes de lo que vale un 
año de Xbox Uve Gold y está lleno de canales Que nad e 
quiere. Los buenos hay que pagarlos aparte. Compensa 
mucho más hacerse socio de Gold y escoger las sus¬ 
cripciones a mano. Entre eso y que la mayor parte de Los 
dientes de Netflix en EEUU, ven la plataforma a través 
de 360, sólo hay que sumar dos y dos para entender su 
conferencia. Los juegos ya los tienen y nosotros (tú y yo, 
lector) ya nos preocupamos por ellos. Pero el audiovi¬ 
sual es un sector demasiado jugoso como para hacerle 
ascos sobre todo sj no te complicas la vca presentando 
una nueva máquina. 

SONY OPTÓ por La solución contraría aL final del día, 
con un ágape previo en el que por fin pudimos tomar 
una cerredta iras las presentaciones de Ubisoft (que 
se LEevó a iodos de caite 
porque se dedicó a desvelar 
juegos, no a contar Lo que 
ya sabíamos) y Electronic 
Arts (con un catálogo recio, 
una estrategia mullí nivel 
que hizo que por pnmera 


Microsoft no presentó nueva consola 
porque, sencillamente, gana mucho dinero 
vendiendo contenido audiovisual en 360 


^ MATT WYND0WE, DE FACEB00K, PRETENDE INTRODUCIR JUEGOS PARA HARDC0RES EN LA PLATAFORMA 
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vez d esde 2008 nos apeteciese votve r a .uga r a aigo 
en Facebook y dos títulos para volver a creer en los 
vbeojuegos: Most IrVanredy Smüry).Tras un partís 
platos de tallarines con trufa negra y otras óeÜcatessen 
fast food. lo que hizo Sony fue anunciar juegos, más jue¬ 
gos y más juegos todavía para toda la familia deslizando 
el martilleo de una idea; PLaySiabon Rus. Que. al ritmo 
aL que va, terminará siendo un Netftix o, quién sabe, un 
Gackai (los rumores por la feria de que Oave Perry esta¬ 
ba a punto de venderle la moto a Sony eran constantes). 
Pero vimos, entre la aparente falta de deas, algo; Sony 
ha v.síg el futuro, tal vez a la fuerza, tras los resultados 
del resto de divisiones ce este año. Ha visto Kickstar- 
ter, Origin y Steam, y el atiento en la nuca de Andró id y 
iPhcne. Una empresa tan cerrada normalmente a que 
nad e toque lo suyo se esforzó durante una hora en 
explicar su giro hacia et W, Las apps y el futuro de 
PS Vita (apoyada por yn Liberation que, por fin. te da el 
blockbuster que necesitaba para enseñar lo que sabe 
hacer). Por lo demás, en PS3, si t enes The Las f OfUs da 
un poco igual todo, ¿no? 

A LA mañana siguiente, un poco antes de ta apertura 
oficial de la feria, asistimos a Y/H U. El día anterior ya nos 
gustó mucho lo que enseñó Ubisofi, sobre todo Ra/man 
Legends (que en el vídeo no se vio, pero era multiju- 
gador: una tableta y dos tipos jugando con mandos 
normales) y tal vez por eso nos dejó un poco fríos esa 
estrategia de hablarle al nintentan cara a cara mientras 
el resto íbamos poniendo todas las caras de meme ha¬ 
bidas y por haber. 0. más cíen, que no nos dijeran cuánto 
va a costar la consola y cuándo sale, Y que hideran otro 
evento más para explicarla. El concepto. En Nintendo 
están preocupadísimos por el concepto. Los juegos ya 
vendrán (tanto les hardeore de unas editoras que esta 
vez no quieren perder el tren como, sencillamente, tirar 
un Zeída o un Pokémon en Wei U en el momento justo. 
Les basta con eso). 

POR EL camino tocaba aclimatarse a Los Angeles y sus 
encuentros insospechados, como toparse cara a cara en 
el vestíbulo delhoteLcon el afro rosa de Leigh Alexander, 
deGamasutra, (piteando asustadísima mientras seis 
policías arrastraoan a un yonqui desde recepción hasta 
un coche patrulla. O atravesar un grupete de fanáticos 
religiosos en las puertas del Conventicn Center q~e nos 
garantizaban et infierno a todos les jugadores por Ir en 
contra de Cristo', o morirse de hambre hasta el punto de 
gastarse diez pav os en una de las deleznables hambur¬ 
guesas de la fena con Juan Carrillo, de ZoomNet. Dentro, 
la vorágine no permitía enterarse de lo que estuviera 
fuera de tu ager.ca: entrevistas de 10 minutos, demos ce¬ 
rradas de media hora, muchísimo menos merchandismg 
del que me habían prevenido (estamos en crisisjy una 
Jessica Nigri paseando La motosierra y los pompones 
de su cosplay de Lotttpop Cha/risawjunto a los zombts 
bailongos de ñamascon:ra Zombts. Para remate, la 
organización redujo el alcance de la Wi-Fi para prensa 
al mísero hospiiatity. donde matar por unos segundos de 
conexión y un poco de café al est lo yanqui (me pone cinco 
tazas para un cortado, por favor). Conocí a un tipo con una 
tienda especializada en retro para dientes latinos que 



La recepción de South Hall a las 13:30 
del primer día de feria. La entrad a al_E3 
está al fondo: ¡más gente que en Soria! 


El Palito de la Verdad da THG 

TXQ estuw presente en alna. Ai canelón gigante se ie unió la 
anécdota de igs grabemos Parker y Stgrce en k conferencia 
de Xfcüx con el prc^pter carminándoles a que SE AJELAN YA 



intentó embaucarme para que traficara sstemas y cartu¬ 
chos PAL desde España; a la simpática gente del recóndi ¬ 
to IndieCade donde los indies vendían sus proyectos con 
una sonrisa a modo marketing de canelón de 30 metros, 
sorteos de coches y gente disfrazada: a representantes 
de cadenas estadounidenses ali ñadísimos ante la falta 
de bloqueos adicionales a la segunda mano (todavía no 
se habían enterado de que Nintendo pretende reforzar la 
eShop para cuando salga Wü uy y tuve la oportunidad de 
jugar bastante a títulos que saldrán.,. 

,..EN MESES. Ahí está la metáfora. El E3 es como un 
enorme jersey de hockey, en el que te asas de calor 
en pleno junio para algo que está totalmente fuera de 
lugar como el hockey sobre hielo en los casi 3G* de Los 
Angeles. Sé que he estado en la feria de transición y 
que el año que viene hablaremos de consolas nuevas y 
promesas de futuro. Pero mas les vale descabalgarse 
un poquito del hype y mirar a lo que hizo Ubisoft: pre¬ 
sentar proyectos nuevos y diferentes, sin importarles lo 
que hiciesen el resto o cuál fuera el juego más vendido 
del año pasado, ¿Para qué sirve una feria de novedades 
en la que el 90% de lo presentado se conoce con antela¬ 
ción? Los Kings, por cierto. ganaron á-2. 

JAY1 SÁNCHEZ 



LAS SUBASTAS DE DIABLO III SE QUEDAN SIN COREA Da SUR: HAN PROHIBIDO a COMERCIO DE BIENES VIRTUALES 



















EL DEBATE E3 2012 




Mmioapa virtud 

j a;p dei E3 fue cu intjs: 
en la Teda: rapa sin 
conexión, agenda y lista 
:í expusitues y scuación 
C;*!á te ¿es los eventos 
tuvieran algo paread: 




A las peibíLsttt se nos co-pra fécih 
sólo cíanos a pasar un día sin tiempo 
para comer y luego danos una tapa. 



-» EL FUTURO 




La chica nueva 

Ei mayor sin toma de los ■ 
problemas del bombo lo ha dado 
Nintendo este año. Al sector le 
hace falta ya seguir ei ejemplo 
de Apple y ios fabricantes de 
móviles si no quiere que una 
industria más adulta se les coma 
con patatas. La comparación 
es simple: Nintendo anunció 
hace un año una consola. Un 
año más tarde presenta los 
juegos. Hasta dentro de unos 
meses no sabremos su precio 
ni su fecha exacta de salida. 
Apple anuncia algo y puedes 
comprarlo al poco tiempo. Es 
normal que la reiteración de lo 
fresquito y nuevo (jugar a Wii U 
no se parece a nada, parece que 
lo estamos olvidando] termine 
por habituarnos y rebajar ía 
emoción. Sobre todo porque 
conviviremos con esa máquina 
los próximos años; ya habrá 
tiempo para que desaparezca 
la pasión. Entendemos que 
Nintendo está preocupada con 
el concepto que venden (pero 
acordaos del cachondeo que 
hubo con ei mando de la Wii y 
ahí estuvieron; triunfando}, pero 
saben lo que hacen. El periodista 
Miguel Ángel Uncndo hablaba 
el otro día en Twitte: de que su 
hija pequeña dice que las cosas 
no táctiles "están rotas, no 
funcionan*. Wii U y su catálogo 
apuntan directamente a esa 
generación nacida en io táctil, 
igual que la anterior apuntaba 
a los nacidos en Internet Lo 
único (y Microsoft y Sony harían 
bien en aprenderlo) que queda 
es cambiar el ritmo: anuncia la 
consola y véndela en dos meses. 


EL REMAKE HD DE OKAMI LLEGARÁ EN OTOÑO A PSN Y NOS PERMITE SOÑAR CON GOD HAND HD 























ROCKSTAR DARA MAS 
.PRIORIDAD ALA HISTORIA 


■ LA BRUTAL narrativa de la venganza que sustenta Max 
Pcyne 3 funciona en múltiples niveles. Aunque es un 
juego de acción frenética, lo que guia su desarroLLo 
son las malas elecciones de Payne y el resto del 
reparto. De paso, su amb tentación brasileña, 
sorprendente para un juego -no digamos ya 
para una saga noir- permite a Rockstar 
explorar estéticamente una cultura distinta, 
mientras Max recorre sus senderos de 
corrupción. Considerando que Rockstar 
ha puesto más énfasis en crear 
protagonistas tridimensionales (y no 
nos referimos a los polígonos) en 
cada iteración de GTA, y viendo los 
resultados que consiguieron con 
John Marston en RDR t esperamos 
que todo el juego gire en 
tomo a La historia antes que 
a la mecánica. La franquicia 
siempre ha explorado el lado 
oscuro de EE.UU. y se apunta 
a un trasfondo marcado por 
la crisis. Jeff O ConnetL de la 
competencia (es productor 
de Sleepmg Dogsl Les alaba: 

"Está claro que van a innovar 
y obligarnos al resto a hacer 
mejores juegos'. 


2 GTA ACOGERA A 
■LOSJUGADORES 
DE MAX PAYNE 


Ahora 

W que Rockstar ^ 

"carnes ha terminado 1 

Max Payne 3,jen 

«ames™ examinamos 
£ que el im f h e a S reveUdo 

P b?e GTA V° y insultamos 

a V q lTpod X em?s esmerar ° 

k q del futuro de su > 
saga estrella. A 


■ ROCKSTAR TUVO que aprender un 
montón de cosas nuevas para crear Eos 
nr^les muhfugador de Max Psyne 3. ‘Creo 
que lo que mancó la diferencia es que la erergra 
y creatividad que normalmente aplicamos a 
nuestros mundos abiertos aquí estaba condensada 
en niveles cerrados y mecánicas ajustadas" nos 
cuenta Criarte Bewsher. dseriadcr jefe dei mutb. Esa 
formación se tradup en modos poco habitates, como 
GangWars, que obliga a tos jugadores a ojmpfcrma serie 
de rondas de objetaos ames de desembocar en un Deathmatch 
-algo que podría trasladarse fácilmente al entorno GTV. Pero ya 
sabemos que el mútti de GTA Vpermórá a los jugadores importar 
su estructura de danés (CRBVS)de MR?, ofreoendo una continuidad 
cada día más importante en eiOn-iine "Con et sistema de Crews. las 
rivalidades desarTodadas en Md* Papie 3 viajan hasta GTA V y futuros títulos', 
dice Bewsher Tenemos grandes ptenes para los próximos juegos' 
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TELETIPO 


NINTENDO LANZARA EL 28 DE JULIO UNA 3DS XL CON UNA PANTALLA UN 90% MAYOR 





























EL DESATE 5 COSAS QUE SABEMOS SOBRE GRANO THEFT AUTO V 





GTAV 

VERSUS 

BLACK OPS II 


UN NUEVO SUPER SMASH BROS. LLEGARA A 3DS Y Wll U 


EL COMBATE POR FIN SERA 
■ALGO ENTRETENIDO 

EN MAX PAYNE 3, Rockstar ha demostrado al fin que domina las mecánicas 
necesarias para un sistema de tiroteos dinámico en tercera persona. Sistema 
que. según el diseñador jefe det multi, Charle Bewsher. explica el éxito del 
juego. *Creo que lo que hace que Max Payne 3 dé esa sensación de ser 
algo nuevo y distinto lo da su propio concepto; un shooter bellísimo 
y retorcido, con unas animaciones increíbles y Tiempo Bala"* Tras 
conseguir un sistema de disparo y cobertura tan perfecto, es 
inconcebible que Rockstar ng lo aproveche para CTA V. Pese 
a los avances en IV -lastrados por un control defectuoso - y 
la sensación de 'ahora sí’ de Red Dead Redemption. el 
combate en la saga nunca ha estado a la altura de su 
conducción o su concepto de mundo abierto. Solo con 
que reutiticen la precisión de su sistema de cobertura 
y apuntado ya superarían a su tremendo juego de 
vaqueros (hoy por hoy, su mejor título). 


■ ROCKSTAR GAMES lleva años refinando su motor 
RAGE para ajustarlo a las expectativas del inagotable 
presente. Max Payne 3 ya subió el listón visual con unos 
entornos increíblemente detallados (especialmente su 
espectacular versión de PC, la primera vez que Rockstar echa el 
resto en la plataforma, suponemos que animada por el éxito 
de los mods de ICEnNancer)» En el juego se implementaron miles 
-literalmente, según el director de arte de Rockstar, Rob Nelson- de 
animaciones creadas desde cero, y combinadas con las posibilidades del 
sistema Euphoria (que busca reacciones físicas realistas en ios personajes) 
muestran una integración perfecta de personajes y escenarios, incluso en el 
fragor de los tiroteos. Cabe señalar también que cada G1A ha traído una versión 
renovada de RAGE. Es difícil que un juego de mundo abierto presente tanta calidad como 
los entornos limitados de los escenarios de Max Payne 3, pero el tráiler sugiere lo contrario. 
La única duda, entonces, es hasta dónde podrán llegar con el viejo hardware de tas consolas. 


M EL ESFUERZO que ha puesto Rocksisr en 
conseguir un mullí competitivo relevante con 
Max. Pugne 3 sugiere que el estudio intentará 
lo propio con otro de sus puntos débiles: 
el blandurrio muid de G7A A nosotros nos 
encama la idea, pero no estamos seguros de 
que se le preste mucha atención en un mundo 
dominado por Cali Of üuiy. ~No ha habido 
muchos juegos en tercera persona cuyo 
mulüjugador triunfe™, nos comenta Michael 
Pachter, ^Gears Of Wat es el único nombre 
que realmente ha triunfado en 
multijugador. Es | 
que el muiü de CTA 
V esté bien, pero 
dudo que nadie lo 
considere mejor 
o más relevante 
que el On-iine de 
Calí QFDmyT 


, TENDRÁ EL APOYO DE UNA 
kPOTENTE RED SOCIAL 


■ HACE POCO que Rockstar anynoó la puesta al 
día de su Rockstar Games Socal Cub. la red soda! 
común a todos sus títulos. Aparte de albergar logres 
y rastrear estadísticas de juego, la red ahora incluye 
perfiles personales, un sistema de amigos abierto 
a mensajes públcos y privados, así como enlaces 
a los trad canales Facebook y Twitter. Y, desde Max 
Ftyoel algo llamado Socainu bCREWS. los clares 
de toca la vxia. Sab-endo que las CREW5 podrán 
m portarse a GTA /*y con lo pesacStos que se estén 
poniendo todos los editores con la experiencia social': 
Auíolog, RaceNeL etcétera-, está claro que la Soca. 
Quo será parte esenoal det juego. ¿Induso ofreciendo la 
epertun ciad de postear y/o organizar partidas desde ios 
TW@ y su Internet de mentira? 

























( AMANZANADOS ) 

/ ■ 


,o ¿A qué juega 


Mientras la manzanita acapara el mercado 
portátil, en games™ nos preguntamos si el 
próximo bastión serán nuestras teles. 


El Debate 


M 


I ENTRAS VALVE desmentía 
hace poco el remórele que Títi 
Cook (et sucesor de Steve Jobs) 
había visitado Bellsvue para 


entablar cooversaaones con Newell sobre in 
producto conato de Steam y Apple, no resul¬ 
taba difíol ver por qué era tan relevante como 
para que la compañía lo oesmináera. Desde 
que liego et Phooe en 2007, Apple ha tenido 
mucho peso en d sector: el boom de las apps 
ha cambiado para siempre tas regias del 
pego, ahora que su cuota de mercado se ha 
triplicado en dos años, del 20% de 2009 hasta 
ei 6ÍB6 en 2011, Los g gantes habituales del 
seaor, Nintendo y Sony, parecen condenados 
a ser meros segundones, sin mdoosdeque 
vayanarecuperarse. 


Es fácil distraerse con las expectat¬ 
ivas depositadas en que este año apa¬ 
rezcan el iPhone 5 e iOS 6. St el runrún 
que circula sobre iPhone 5 nene atgo 
de verdad, nos espera un smartphone 
mucho más potente, con una pantaUa 
más grande y -esto es importante- 
conexión Bluetooth universal con iodo 
tipo de mandos, to que implicaría la 
llegada de juegos más complejos a iOS. 


Si Apple TV se implanta, jugar a 
títulos de iOS o Mac en el salón se 
convertiría en el nuevo estándar 


Si los deseos de los desabolladores 
se cumplen, iOS permitiría, además, 
correr juegos con mejores gráficos en 
las aPlataformas. 

Pero tos productos de Apple son 
mucho más que su hardware si la evo¬ 
lución del Gsme Cerner -el equivalente 
Apple a Xbox Lhre- ssgue su curso, puede 
marcar el salto desde los portátiles a la 
sobremesa. Mientras los juegos en Mac 
se han visto bendecidos por el lanzamien¬ 
to de Steam para OS X y la propia App 
Store de Apple, la salida este mes de OS 
X Mouníain Lion traerá el Game Center 
a las pantallas de los Mac, con la idea de 
convertir sus ordenadores en el eje de 
una red de juegos propia. 


LA APP ASSASSIffS CREED III: UTOPÍA NO TENDRA VINCULOS DIRECTOS CON NINGUN TTIIIL0 DE CONSOLA 
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EL DEBATE ¿A QUÉ JUEGA APPLE? 


í REUNIENDO PRUEBAS) 


Cinco pistas que indican que Apple 
al mercado doméstico, más allá de iOS y OS X. 

■ GAME CENTER 

LA ACTUALIZACION da 05 X de julio Irse consigo la llegada de Gama 
Center a los Mac. Juego entre plataformas* soporte de amigos y Cn-line al 
estilo Uve e integración con App Store- Podemos esperar un boom de desa- 
rrotlo exclusivo para Mac como no se había visto antes. 


■ STEAM/MAC APP STORE 

LA LLEGADA tanto de Steam como de una App Store propia de Mac se ha 
visto acompañada de en apeyo masivo sin precedentes por parte de las edi¬ 
toras. Cada día es más frecuente que títulos como Tne Eider Scrdls Online se 
anunoen al mismo tiempo para Mac y PC: algo que nunca había suced-do en 
generaciones anteriores. 

■ CHOMP 

LA GRAN debilidad tradicional de La App Store es su motor de 
búsqueda, aunque la compra en febrero de Chomp (un motor 
de búsqueda robusto) por 40 millones de euros puede ser la 
mayor ganga de la compañía. El objetivo de Chomp es conver¬ 
tir la App Store en algo más accesible y navegable. 



STEAM' 



■ OS X "MOUNTA1N LLÜhT 

POP DIECISÉIS euros y con su llegada este mes. la actuali¬ 
zación de OS X parece más pensada para ooo. multimedia y 
juegos, que para mejorar el resto del sistema (y para estar 
conectados a Facebook SIEMPRE) Aunque el detalle más 
'laboral' sea La mejora de ¡Cfoud, que no os engañen: trae con¬ 
sigo la 'consola Apple' en forma de._ 




1 APPLE TV 

AHORA QUE todo el contenido de tos Mac y los i OS puede trans¬ 
mitirse por stremmg a la tele, la importancia del cacharro de 
Apple sigue creciendo. ¿Cuánto tardará Apple TV en dejarnos 
comprar Apps y jugarlas sin que haga falta poseer otro dispositi¬ 
vo Apple? Ya dice Sony que el futuro está en la nube... 


La llegada de Game Center, combinada 
con la posibilidad de mandar streaming 
del Mac a la tele vía Apple TV. impbca ra 
soto la pos biljdad de jugar entre todas las 
plataformas de Apple, sino La promesa ce 
ruegos iQS más potentes, que utilícen la 
potencia de los Mac como base (parecido 
a lo que ha hecho Nintendo con Wii U o lo 
contrario de lo que hacen Vita y PS3). 

Esta red de juegos podría dejar obso¬ 
leta la idea de una única plataforma 
consolera. Graoas al efecto aura' -por el 
que la popularidad de las i Cosas repercute 
positivamente en la cuota de Mac-, los 
sobremesa de Apple ven cada dia.cómo 
aumenta su número de usuarios y el 
tiempo dedicado a la plataforma. Si Apple 


TV se implanta, jugar a juegos de i OS o de 
Mac en La tele del salón tencha muchas 
papeletas de convertirse en el estándar 
del futuro. 

Pero el mayor desafio a Los juegos ira* 
¿dónales viene de otro sector del modelo 
iOS. Un TnpLe A req uiere grandes canti¬ 
dades de d ñero; un éxito de iOS, buenas 
ideas (lo que explica el éxito de Eos iridies 
en la plataforma). Y La Enea entre creador 
y consumidor cada día es más difusa. Esta 
democracia de! vkSecjuego ya ha revolu¬ 
cionado el mercado en lo portátil Pensad 
en lo que hará si llega a las teles. Si Sony y 
Nintendo se preocupan ahora, en un oar de 
años estarían petrificadas de terror. !S\ 


LES PIERDE LA BOCA 


££ Llega más 

gente a Ubísoft 
diciendo "Adoro Los 
juegos. Me metí en 
esta industria con 
un montón de ideas, 
pero no puedo seguir 
haciendo shooters 
toda ta vida". Cada diá 
más,.. Va siendo hora 
de pegarte una patada 
en las pelotas al sector, 
a ver si crece”, 

Jade Raymond expresando su 
frustración ron d. acartonada 
peterpantsiaü de la industria. 
Antes de presentar m Splinter 
Cdl con más tiros que nunca. 


■ “Parte de mí se 
decepciona con cada 
juego que hago. Peno 
estoy o rg utilosísimo de 
ellos y, sobne todo, de 
la gente con la queche 
trabajado.” 

Es Jo que Petei rtoíyneux 
expresó aJ saür corriendo de 
Microsoft tras la marcha de los 
auténticos creadores de Febfe. 


■ “Estoy en contra 
de bloquear juegos 
de segunda mano. 
Creo que es bueno 
para el consumidor. 

Si tenemos un cliente 
que quiera comprar 
nuestra consola al 
final de su ciclo, pagar 
menos y conseguir 
juegos a buen precio, 
iríamos contra él sí 
bloqueásemos juegos”. 
Jack Treitnn, de Sony ante de 
que su vicepresidente dqese 
que el futuro está en ta nube. 
El tipo aún piensa en discos. 


■ "En Ürígin no 
haremos grandes 
descuentos como 
Steam, degradan La 
propiedad intelectual 
de los desamoltadores. 
Habrá desójenlos 
puntuales, pero 
nunca del 75%, ni 


líqu i daci ones 
estacionales como 
tas que hace Vatve*. 

David DeMaxtini director 
de Qogin. ha blan da de su 
plataforma. donde ayer nos 
compremos un lote de juegos 
de ÉA con descuentos dd 75%. 


■ “Que Vanqwsh no 
tuviese multijugador 
fue un suicidio. 

MÍ consejo a tos 
japoneses: no podéis 
ignorar el multijugador 
en un mercado 
orientado al formato 
físico en La situación 
actual". 

CMJ Sieszinsiá explicando 
el casero que se Elevó el 
pobre ttoxjuís/i Rápido, que 
alguien Je pregunte por qué se 
ha estreHado Hinja Gratan 3 


■ “Ninguna tienda 
británica está haciendo 
las cosas bien. Seria 
facilísimo doblar Los 
beneficios con un 
poquito de esfuerzo”, 
tan Sheperd, ex director 
ejecutivo de Same UK bajo 
cuyo mandato quebró Ja 
empresa De adamánámt 


■ “La reforma también 
conlleva que cada 
australiano podra 
elegir a qué quiere 
jugar, dentro de los 
limites de la ley*. 

Jasan daire. Ministro 
de! Interior de Australia, 
explicando que por En se 
venderán juegos para mayores 
Óe. IB años. En enera de 20 O 
¿Campaña navideña? JA? 


■ “No habrá 
multijugador en 
Pikmin 3. ¿Tienes 
idea de lo difícil que 
es sincronizar todos 
los gráficos de un 
juego como Pikmm vía 
Qn-tine?*. 

Sfugeru Mu-ya^oío AA 
referente dd s^Jo XX 


4 VALVE OFRECE COPIAS GRATIS DE PORTAL 2 A COLEGIOS QUE QUIERAN USARLO CON FINES EDUCATIVOS 



































(MENOS FICCIÓN. MÁS DISEÑO) 


_ El mayor desafío era con fiarlo bas tante 

en n osotros m ismo s como p ara desviamos 
de lo que ya se había hecho en la saga 


■ ¿Hay alguien, aparte de los 
tens ais entregados, que 
de verdad necesite un trasfondo 
narrativo para el nultíjugador? 


tan loco' 


2 i gamea 

































































El DEBATE I ¿PARA QUIÉN ESTÁ HECHO HALO 4? 


tecnológicos para modernizar [a franquicia. 
H principal una modificación sustancial del 
motor empleado en la despedida de Bungie. 
Hato: Reodi para lograr que un juego con 
mucho más detalle gráfico pueda correr sm 
problemas en 770p (algo que Bungie nunca 
consiguió: camuflando la falta de HO real 
con trucos de reescalado). También se inclu¬ 
ye un sistema de experiencia en el multiju- 
gador irrsprado en los logros conseguidos 
por el intratable Gsfif Of Duty. un redtseño 
completo del sistema de armaduras/dases 
presentado en Reoch y un modo cooperativo 
adicional separado déla campana principal 
llamado Spartan Ops Si, son todo buenas 
adiciones a la fórmula* peco nos cuesta 
quitamos de La cabeza ta idea de que lo que 
están haciendo con Hato es tratar de imitar 
lo que el resto de shoolers llevan haciendo 
desde hace años. 

La segunda categoría de cambios es 
más narrativa y estética. Los mundos que 
hemos visto en la presentación del juego, 
asi coro las nuevas armas Forecurmer 
parecen pensados para lo que comenta 
bornes del Universo Exíenádo: darle de 
comee al superfan Pero nos pregun tamos 
si tentfrád mismo impacto en los menos 
implicados en la franquicia. Todos los 
esfuerzos de 343 van encaminados a que 
d Jefe Maest ro -uno de los personajes 
más lacónicos que existen- se desarrolle 
como personaje, rediseñando de paso su 
armadura y profundizando todavía masen 
la cosmología Halo, estirándola hasta donde 
se deje. Su ficción siempre se había dejado 
de lado en d mdtijugador hasta ahora; los 
enfrentamientos entre jugadores ahora son 
manobras bélicas hdográficas a bordo de 
Xa nave UNSC InFmity. V ese 'entrenamiento' 
podrá aprovecharse en el modo cooperalrvo 
Spartan Ops, reutilizando los personajes 
persistentes del multijugador con todos sus 
logros y experiencia. 

DE HECHO, todas Las novedades que 
ha pensado 343 están más relacionadas 
con el universo Halo que con la jugabi - 
lidad de la saga (que. por U> que hemos 
visto, sigue siendo La de siempre, salvo 
un par de ajustes) Por todo lo que ya 
sabemos, parece que 343 ha tenido que 
conformarse con toquetear los límites de 
la franquicia, en vez de renovarla radical¬ 
mente. Si sumamos a eso la reverencia 
por el mundo de Bungie. ¿significa que se 
. van a reaearmás e n la fan betion que en 
las innovaciones? En una entrevista con 
Game informen Frank CTConnor parecía 


Más enrevesado que Twin Peaks 

Ha/o tenía un buen trasfondo, de acuerdo, pero según crecía ta franquicia, su historia se ha 
terminado comiendo la serie. La campaña de lanzamiento de Hoto 4 nos trae tanto transmedia 
y tanto Universo Expandido que empieza a ser cansino... 



War Games y Spartan Ops 


■ El multijugador de Hato 4 tendrá un contexto narrativo 
por primera vez, dado que los enfrentamientos entre 
jugadores serán ejercidas de entrenamiento (Juegos 
de Guerra), y sus personajes servirán para las misiones 
semanales cooperativas que componen el novedoso 
Spartan Ops. "O Spartan que uses en la tnfinity (para 
el multi competitivo) será el mismo Spartan del 
cooperativo”, asegura Kiki Wolfkill. 
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Halo 4 : Forward Unto Dawn 

■ En noviembre, justo antes del lanzamiento del 
juego, Microsoft estrenará una serie de webisodios 
de animación ambientados en el universo Hato. Su 
titulo será Hato 4: Forward Unta Oawn y ofrecerá 
episodios semanales de 15 minutos de duración 
que contarán las aventuras del Jefe Maestro junto 
a un joven cadete que evcntualmente se convertirá 
en el capitán de La UNSC Infínity. la nave donde 
transcurre el multi jugador. 343 Industries quiere 
que la serie sirva para subirse en marcha a Hala 4. 




Los libros del Universo 
Expandido de Halo 

■ Para los fans que quieran meterse hasta el 
fondo, las novelas Foresvnner Saga de Greg Bear 
cubren el origen de los nuevos/viejos enemigos de 
Halo 4, los Forerunners (creadores de los Haio). 
Para los que quieran saber qué pasó entre Halo 3 
y Hala 4 están los libros de Karen Traviss. V, para 
los que no tengan suficiente, en noviembre podrán 
comprar el libro Awakening: The Art Of Hato 4, con 
lo mejor del arte conceptual del juego. 


inclinarse más por este énfasis narrativo 
que vimos en la presentación (incluyendo 
tos terribles momentos cinemáticos en 
primera persona que se extienden como 
un cáncer por todo el género). 'Es muy 
curioso lo que hemos hecho con la historia 
porque siempre he pensado, induso como 
fan. en ese ¿ahora qué?, y qué nos trae¬ 
rían los próximos diez años del universo 
Hoto'. Sabemos que es importante que 343 
no se olvida de los fans de Hoto, pero tal y 
como está el mercado, estáel asunto de 
ampliar demografía. No podemos evitar 
preguntamos si. con un juego conlinu isla 
(y sin sus creadores detrás), los elementos 


nuevos y el énfasis narrativo bastarán para 
que el jugador de CúD alce la vista y le dé 
una oportunidad. Básicamente, si la épica 
espacial de Helo 4 no te llama, ¿qué es lo 
que puede ofrecer el juego como tal? Toda 
secuela que quiera ampliar mercado tiene 
el mismo problema: necesita ser mejor 
juego, no mejor historia (que se lo digan a 
Assassin s Creed) Fue la mecánica la que 
convirtió a Halo en el juego que definió 


un género y una generación: 'El combate 
ha evolucionado'. Esperemos que 343 se 
acuerde de ese lema, y que no se fije solo en 
la rienda herión Wanda que enval- ¿Qw 

vía un grandísimo juego. 'S' 


4 NINTENDO Y MICROSOFT NO ACUDIRÁN A GAMESCOM ESTE AÑO. XBOX NO ACUDIRÁ AL TGS JAPONÉS. 
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VIDA DE UN CREADOR 

por James Mielke, de Q Entertainmr 


Se me hace irónico que uno de ios beneficios de vivir 
en Tokio sea no tener que molestarme nunca en ir 
hasta el irrelevante Akihabara 


i rre Levan tes los viaes a Akihabara: es más fácil 
buscar desde casa el juego deseado en subasta, 
sin tener que patear las calles. Y, aunque la com¬ 
paración sólo Sirve para gente que vive en Japón, 
la distribución digital íy los remakes en HD) 
también ha inflo do bastante. ¿Para qué vamos a 
pagar 1 50 euros por una copia ce Radian!Sitver - 
gun cuando en XBLA tenemos una copia exacta 
por menos de la décima parte de ese precio? 

Las tiendas de juegos usados en ei Electric 
Town de Akihabara -que una vez ocupaban 
la zona hasta donde abarcaba la vista- 
han desaparecido hasta dejar una única 
superviviente: Su per Potato. Y sus únicos clientes 
sen extranjeros, demasiado novatos para 
resistirse al encanto de decenas de estameñas 
repletas de juegos y consolas Famicom a precio 
de oro. Super Potato todavía impresiona, a tiro de 
piedra de la arteria principal del distrito, donde 
tiendas como Scfmap y Be Camera presentan 
mercancías idénticas. Imagínense vivir en una 
calle en la que hay cuatro centros Carne, La 
idea de entrar en cada uno para ver qué tienen. 
Agotador ¿no? Él resto de la zona es una 
pequeña selección dispersa de tiendas manga, 
restaurantes cosplay y tiendas de juguetes, 
muñecos y juegos nentai para PC. Poco más. Lo 
que antes eran millas de Akihabara ahora son 
sólo un par de manzanas. Se me hace irónico 


que uno de los beneficios de vivir en Tokio sea 
no tener que ir nunca a Akihabara. Si a veces 
hago el esfuerzo es por pura ironía y un poco 
de nostalgia, además de para ver cómo se ha 
deteriorado La relevancia del sector. Sí. todavía 
Quedan un par de Joypobses de Sega (salones 
recreativos de varios pasos), pero casi todas las 
recreativas han desparecido para dar paso a 
máquinas de carreras de caballos muhjugador y 
aírapa-peluches repletos de merchandisng. Por 
supuesto, todavía quedan los desmoralizadores 
cafés de Gundam y del maxigrupo pop 
prefabricado AKBA8, apelando a su público más 
entregado, pero es un triste recordatorio de lo 
que fue en su día. 

Durante anos, intenté ignorar el hecho de 
que Akihabara ya no era la capital mundialdel 
videojuego, pero un reciente viaje a Electric 
Town -en el que no conseguí encontrar un 
título norma lito de Dreameast tras horas de 
búsqueda- me lo confirmó. Y llegar a casa y 
encontrarlo en Amazon.jp (por solo un yen. 
más gastos de envío) me d jo que no hacia falta 
que volviera. Las crecientes plataformas de 
distribución digital y su labor de archiveras del 
pasado me garantizan que no lo haré 

James Mielke es productor 
en 0 Entertainment 


El distrito de tiendas 
de juegos más 
relevante de Japón 
ha muerto 


La primera ve i que estuve 
en el legendario distrito de 
Akihabara en Tokio fue en 
febrero del 2000. en un lour 
de prensa con Squaresoít. Lo 
recuerdo como un invierno 
particularmente frío. Hicimos bastante paradas 
en Tokio, y creo que eL tren hacia Akihabara lo 
cogimos tras una visita al Centro Pokémon 
Tuve La suerte de hacer este viaje durante los 
últimos días de pureza del sector, ames de que 
los jugadores pud-eran encontrarse con cosas 
como redes socales, tiendas online. conexiones 
inalámbricas, discos duros incorporados y toda 
la pesca que viere de serie en las consolas de 
hoy Vale, la recién estrenada PS2 vería con 
un Lector de DVD (algo que le ayudó a dominaf 
su generación), pero todavía comprábamos 
consolas para jugar, no para estaY tirados todo el 
oía viendo películas y series online... 

El viaje coincidió con el mejor momento de 
Dreamcast -uno de mis sistemas favoritos- y Las 
tiendas de la calle principal de Akihabara estaba 
repletas de lanzamientos exclusivos para Japón, 
además de una selección de juegos viejos, de 
segunda mano y, a menudo, auténticos clásicos. 
No era complicado hacerse en la misma compra 
con una copa nuevecita de Frame Onde para 
Dreamcasty un Rent-A-Hero No. 1 deMegadrive 
en perfectas condiciones. Todavía estábamos 
en los días dorados del videojuego, un sueño del 
que nos despertaríamos a mitad del ciclo vital 
deGamecube. Recuerdo la emoción tangible de 
peinar 1$ zona buscando un mando/teclado ASCII 
para PhantasyStarOnitne, No sólo para mi, sino 
para los muchachos que me habían prestado 
dinero para que les com prara uoo. 

Pero. un par de anos y una docena de viajes 
a Japón después (viajes de prensa, Tokyo Game 
Shows, etcétera), ya no parecía tan fascinar te. 

Me preguntaba si sería por la frecuencia con la 
que iba a Akihabara. o si es que el distrito estaba 
cambiando. Finalmente, caí en que se trataba 
de una mezcla de ambas. El principal factor en 
la decadencia de Akihabara son las tiendas y las 
casas de subastas online, s n duda: Yahoo Auc- 
tions. Amazo n Ja pan, Rakuten y. por supuesto, 
la distribución digital. Rakuten y demás hacen 
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Cara a cara 

->Por qué la Ellie de The Last of 
Us ya no se parece a Elíen Page 


aughty Dog ha modificado 
d diseño de la protagonista 
femenina de The Last Of tfc, EUie. 

Aunque desde nuestro número 1 
apostamos por una Llamada de Los abogados 
de La actriz {incluso antes de saber que estaba 
contratada para Beyond, Lo próxima de Cuantíe 
Dreams para PS3. con lo que todo queda en 
Sony), el director creativo Neil Druckmann da 
otra interpretación, "Al avanzar en el desarrollo 
del juego y su narrativa, decidimos modificar a 
Elite para que se pareciese más a la personalidad 
de Ashley Johnson [la actriz que le pone voz], y 
para que pareciese un poco más joven, porque 
encajaba mepr con La historia’, confesaba a IGN. 
Bruce Straley. d director del juego, fue aún más 
lejos tras la presentación de Beyond. declarando 
a Eurogames que "Ni siquiera me había dado 
cuenta de que Ellie y Bien Page se parecían. Es 
una mera coincidencia. Y queríamos mostrar 
nuestro respeto por Ashley y su estupendo 
trabajo*. Oaro, Bruce. Aunque, en su defensa, 
diremos que Joel también ha cambiado; ahora es 
más víejuno y menos parecido a Nathan Drake. 
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Está claro que la interfaz está diseñada por 
jugadores, y lo desarrollaron jugadores, 
y lo sacaron cuando los, diseñadores 
consideraron que ya no podía ser mejor 

^SUtlPil . :; : T SID MEIER, FIRAXiS GAMES 


PE3R QUÉ 

Starcraft 







So hablare de mis 
juegos. Es probable 
que Starcraft sea mi juego 
fámulo. Creo que es 
excelente a todos ios niveles 
in «na por cómo los gráficos 
están al servicio del juego, y 
por cómo funciona todo su 
conjunto . Esta claro que la 
interfaz está diseñada por 
jugadores y lo desarrollaron 
jugadores, y ío sacaron 
cuando los diseñadores 
consideraron que ra no podía 
ser mejor Hay unos cuantos 
jucgtts buenos que me han 
dicen ido mucho, pero 
si tuviera que elegir 
uno , sería Starcraft. 
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Un pequeño estudio en Berlín y un equi¬ 
po completamente internacional son los 
responsables de sacar adelante uno de 
tos proyectos temáticamente más ambi¬ 
ciosos del año. Y si es un shooter bélico 
en tercera persona. Ni más... ni menos. 


S i hay una sensación que, den¬ 
tro del estudio berlinés Yager 
Development, transmiten 
todas las personas implicadas 
en el juego que están a punto 
de mostrar al mundo, es la de 
orgullo. Orgullo por lo que ellos consideran 
un trabajo bien hecho, cómo no* pero también 
orgullo (sumado a cierta inquietud) por lo que 
claramente es un proyecto que se distancia, pese 
a su ambientarión aparentemente trillada y lo 
que sugiere su aspecto superficial, de la medía de 
shooters bélicos en tercera persona- 

De hecho* Sptr Qps ni siquiera iba a ser un 
Spec Ops * Los orígenes del juego nos los contó 
Timo Ullman* director de Yager Development en 
un viaje que nos llevó hasta Berlín para probar el 
juego y conocer los pormenores de su creación. 
UUman nos relató cómo Yager se encontró en 
2003 con un éxito entre manos* el juego de PC y 
Xbox que da nombre at estudio, y decidió poner 
en marcha un nuevo proyecto aprovechando 
la tecnología de lo que entonces sería la nueva 
generación. Prepararon un prototipo movido 
con el motor Unreal que mostraron a diversas 
■ compañías. 

For entonces* 2K buscaba un estudio que 
continuara con una franquicia cuyos derechos 
habían adquirido. Se trataba de Spec Ops , una 
saga de juegos bélicos realistas que llevaba de 
capa caída desde finales de los noventa. Aunque 
la intención de Yager era arrancar una nueva 
franquicia* la promesa de 2K de darles total 
libertad creativa les convenció: sería un Spec Qps 



completamente original y fiel a la idea de Yager: 
un juego bélico que denunciara La crudeza y el 
honor de las güeñas reales, que sin dejar de lado 
una mecánica de juego efectiva, ágil y compe¬ 
tente en el concurrido género de los pegatiros en 
conflictos bélicos actuales* tuviera también espa¬ 
do para desarrollar una historia con personajes 
que estén un paso más allá del héroe indestructí- 
ble o del asesino de masas jovial y chistoso. 

Spec Ops: The Une quiere, según Yager, contar 
qué le hace la guerra a las personas* por encima 
de qué hacen las personas en las guerras. Para 
ello se ha partido de obras literarias como El 
Corazón de las Tinieblas [y. por supuesto* de su 
Libre adaptación cinematográfica* Apocafrpse 
íYou; de cuyos argumentos a veces The Une 
parece una actualización apócrifa) y de películas 
como La Qwqueta Metálica, Y para plasmar ese 
impacto de la violencia impersonal y politizada 
en los hombres que están en primera línea de 
ruego y en los oviles que sufren esos conflictos 
se ha escogido un escenario único: Dubái. 

Duba i se eligió* según Ullman, porque es *Ja 
ciudad más utópica del mundo** Un conglomera- 

Yager Development ha 
puesto tanto énfasis 
en desarrollar una 
historia madura como 
en cuidar el gameplay 




do de rascacielos y edificios imposibles* ostento¬ 
sos y levemente inapropiados en pleno desierto. 
Una tormenta infernal, casi apocalíptica, que 
arrasa toda la ciudad* obliga a evacuar a la mayo¬ 
ría de los habitantes, pero aún queda un pelotón 
del ejército, el 33 de Infantería comandado por 
el coronel John Honrad. Se les da por muertos* 
pero una señal de radio hace pensar al ejército 
estadounidense que el equipo de Honrad aún 
está vivo: la tarea de los Delta Forcé que dirige el 
capitán Martín Walker (el jugador) es localizar a 
Honrad, descubrir si sus intenciones al quedarse 
en Dubái son legítimas y sobrevivir a la multitud 














SPEC DP5 

THE L1NE 


no van 3 fa^Tt íquí 
tandea v unes anaces 


de renegados y ex-compañeros del ejército 
que se han apoderado de los restos de la 
devastada DubáL 

Completamente guiada por la historia* 
la odisea de Walker y sus dos compañeros 
es planteada por Yager como un descenso 
a los inflemos: han puesto todo su esfuerzo 
gráfico, sonoro y narrativo en reflejar a unos 
soldados cada vez más deteriorados física y 
psicológicamente, por lo que están obligados 
a contemplar qué hacer para sobrevivir. Por 
ejemplo, se ha i mpl ementad o lo que Yager 
llama «Voice evolution*: cinco estados de 
ánimo distintos que obedecen al progresivo 
decaimiento en el estado de ánimo de los 
personajes. Walker tiene la posibilidad de 
dar órdenes a su escuadrón para que elimi¬ 
nen enemigos peligrosos, pero no las dará 
del mismo modo al empezar, cuando aún 
obedecen al protocolo de comunicación entre 
soldados, que al terminan cuando las formas 
se han perdido y el equilibrio psicológico de 
los combatientes pende de un hilo. También 
el físico de los personajes irá cambiando, y 
de la formalidad y temple castrense del prin¬ 
cipio de ia misión pasaremos a controlar a 
auténticos despojos humanos* hechos trizas 
y con los rostros completamente deformados 
por el dolor, las heridas y el shock. 

E sa transformación de los 
soldados o, más bien, esa 
revelación de la auténtica 
cara de la guerra, es la base de 
un juego completamente condu¬ 
cido por el guión [posiblemente eso es 
io que mis interesó a una compañía como 
2K Carnes, que si se caracteriza por algo no 
es por dejar que las mecánicas de los juegos 
cuenten historias): Yager afirma que hay un 
total de cincuenta cut$c&us que suman otros 
tantos minutos de cinemáticas que intenta¬ 
rán dotar de humanidad a los personajes. Sin 
embargo, no todo estará teledirigido al den 


personajes. Por una parte, dedicando un gran 
esfuerzo en dotar de personalidad a la Dubái 
arrasada por las tormentas. Nos cuentan en 
Yager que la dudad *casi parece construida 
para protagonizar un videojuego», Su hori¬ 
zonte de rascacielos, icónico y ridiculamente 
sofisticado en pleno desierto, se convierte 
en un fantasmagórico cementerio de metal 
cuando las tormentas de arena inclinan los 
edificios, revientan las cristaleras y doblegan 
las estructuras. Los edificios están ahora 
vacíos, lo que da a la ciudad -un toque espec* 
tacular y amenazador a la vez*. Muchas 
de las ideas en tomo a la ambientadón se 
produjeron en un viaje ínidal de los jefes del 
departamento de arte a Dubái de tres sema¬ 
nas para documentación. El director de arte 
del juego. Matthias Wíese, nos contó cómo 


La odisea de Walker 
y sus compañeros 
es un descenso al 
infierno de la guerra 

por cien por el juego. Habrá ocasiones en las 
que el jugador tendrá que tomar decisiones, 
a v eces estratégicas y a veces morales. Yager 
reconoce que en la mayoría de los casos se 
tratará de enfrentar al jugador con sus propias 
creencias y actitudes ante las guerras, pero 
que significarán poco para el devenir del argu¬ 
mento, que salvo pequeños meandros de guión 
tiene muy claro hacia dónde dirigir al jugador. 

Este descenso a los honores bélicos lo ha 
planteado Yager de dos maneras, aparte de 
a través de esta transformación física de los 
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DUBAI, NO TAN 
PARADISIACO 

9 DESDE EL interior 
do antiguos centros 
comerciales a tos edfidos 
más a,les ce la dudad, 
que recorrerás 3 toda 
velocidad y en tirolí na. 
Desde las grandes 
avenidas a [os complejos 
hoteleros abandonados. 
Dubái es el Lugar del que 
Watker y sus compañeros 
no saldrán en todo el 
pego. Es encormabte 
que. a pesar de ello, el 
luego no se haga nunca 
repetitivo: la sensación 
de ser una raía atrapada 
no quita para que este 
Laberinto concreto sea de 
le más variado. 




Te cmzarás 
con enemigos 
suplicándote que 
les mates . Tuya 
es la decisión: 
cada mi 

tp 







MUERTE Y DESTRUCCIÓN 

■ AUNQUE EL JUEGO no se desarrolla en un futuro lejano, ni tiene elementos de 
ciencia ficción (ni siquiera suav es, como sucede cor. otro clásico de la acción por 
escuadrones, tos Gñosí fecn), plantea un panorama con un punto post-apocatíptico 
que tiene atoo de surreat. Si ya de por sí una pista de tenis suspendida en lo alto de la 
terraza de un resort de lujo es un elemento inquietante, de extraña betteza marciana, 
imagina si te añades cadáveres de ahorcados balanceándose con el viento. Si una 
torre-aguja en el centro de Dubá\ alzándose er. medre del desierto, es un raro desafío 
a las leyes de la naturaleza, imagina si está en llamas. Yacer ha retorcido los cimentas 
de la dudad para proponer un escenario bé ico que quiere ser distinto at de los demás 
juegos de su género: no hace falta echar abajo una dutiad como Nueva York o París 
para incomodar al soldado, porque Dubái ya es inquiétame de por si. 


















5PEC OPS 

THE UNE 



MULTIJUGADOR 

■ EL mu Lti jugador de Spec Qp& The Une (aparte de un 
cooperativo que llegará como contenido descargaste gratuito) 
está planteado con seis modos únicamente para juego por 
equipos ícon un máximo ce cuatro jugadores en cada uno), 
salvo el inevitable Deathmatch. EL multíjugador ha sido 
programado por DarkSide Game Studiossin demasiadas 
complicaciones, con modos muy clásicos (captura de bandera. 
Deathmatch por equipes, sabotaje de la base enemiga y 
demás variantes), pero incluyendo características de la 
campaña como las trampas y Las tormentas de arena. 




deambulando por el desierto encontraron 
una ciudad abandonada que ya había sido 
-sin apocalipsis de por medio- semientena- 
da por una tormenta- Aprovecharon para 
documentar cómo se compona la arena al 
chocar e invadir La civilización, ya que ésta 
será un elemento más a tener en cuerna a La 
hora de enfrentarse a los soldados enemigos, 
que podrán ser sepultados por plataformas y 
cristales que se desploman por el peso de la 
materia prima del desierto. 


La segunda técnica con la que Yager ha 
reflejado el honor de la guerra es contrastar 
esa ambientación en Duba i con La propia pre¬ 
sencia de los soldados* io que da pie a abun- 
dantes situaciones que en el estudio califican 
-sin miedo- de sur realistas. «Por ejemplo, en 
Dubai hay unas famosas vallas publicitarias 
en las que aparecen unos flamencos volando; 
y los soldados hechos polvo, andando frente a 
esa imagen glamourosa, casi de ensoñación, 
es como una perturbación de la realidad muy 



curiosa», cuenta Wiese. La guerra, pues, per¬ 
vierte el ambiente aparentemente paradisiaco 
de Dubai con imágenes irreales, como sucede 
con el atroz e impaciante nivel de la lluvia de 
fósforo blanco: con los enemigos blindados 
andando pesadamente por una avenida por 
la que se arrastran cadáveres que aún no se 
han dado cuenta de que lo son* mientras el 
jugador solo puede ocultarse atemorizado. 
Buena parte de la personalidad del juego 
viene de cargar las tintas en este aspecto* 
v aunque no podemos espoilear mas de la 
cuenta* lo cieno es que Walker verá cosas 
que le harán dudar de los limites de la reali¬ 
dad. Por ejemplo, un yate medio enterrado en 
la arena del desierto y que usará como refu¬ 
gio. o uno de los edificios a los que se tiene 
que dirigir, completamente en llamas. Os 
dejamos con la duda acerca de cuál de estas 
del iraníes imágenes es real y cual no. 

Spcc Ops es un juego que tiene muy claras 
sus intenciones: contar una historia impac¬ 
tante y que cale en el espectador, con un 
mensaje serio y maduro a través de un traba¬ 
jo muy intensivo en cuanto al argumento, la 
ambientación. el desarrollo de personajes y el 
diseño de decorados. Si con eso consigue des¬ 
tacar como juego es algo que discutiremos en 
el análisis que tenéis más adelante, pero está 
claro hacia dónde está orientado el 
esfuerzo de Yager, john iones >3/ 
















"DESDE EL PRIMER MOMENTO 


TENIAMOS ENTRE MANOS UN 


JUEGO CON AMBICION NARRATIVA" 
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Francois Coulon 

Director creativo y Productor ejecutivo 


COULON NOS ACOMPAÑÓ A LO LARGO DE 
TODO NUESTRO RECORRIDO POR LAS OFICI¬ 
NAS DE YAGER. EN EL CENTRO DE BERLÍN 
YA ESCASOS METROS DE LOS RESTOS DEL 
INFAUSTO MURO. SE TRATA DE UN MODESTO 
PERO POTENTE ESTUDIO EN EL QUEMAN LLE¬ 
GADO A TRABAJAR. EN LOS MOMENTOS DE 
MAYOR ACTIVIDAD. UNAS CIEN PERSONAS. LE 
INQUIRIMOS ACERCA DE LOS SECRETOS QUE 
GUARDA THE UNE 

Hace tres años que se anunció un nuevo Spec 
Ops t pero parecía que no os decidíais a pre¬ 
sentarlo. ¿A qué se han debido Los retrasos? 

Se tardó en anunciarte porque Le hemos dado 
muchas vueltas a te presentación, a cómo mos¬ 
trarte at público. Creemos que no es un juego 
típico del El donde tienes que probar tes demos 
entre mucho ruido, con muchas distracciones, y 
embutidos entre un montón de presentaciones 
de o tros juegos similares antes y después. Un 
jugador que prueba Spec Ops en ese entorno 
posiblemente entienda mal o no ¿Legue a com¬ 
prender det todo sus intenciones y su alcance. 
Siempre hemos pensado que era mejor presen¬ 
tarlo en condiciones especiales, y per eso hemos 
tenido que esoerar al momento apropiado. 

¿Es Spec Ops un juego revolución ario? 

¿Dónde radican Los cambios que ofrecen con 
respecto a tes demás juegos? 

No. no es un juego revolucionario m ha Llegado 
pa~a cambiar el género. No estamos reinventan¬ 
do La rueda, Spec Ops es un juego de acción en 
tercera persona Además, sale en un momento 
que supone el fin del cdo de vida de tes con¬ 
solas, no se puede pretender ser innovador al 
den por cien. Hemos irtentado hacer hincapié 
en las cosas en donde hemos podido innovar 
algo, y estamos muy engu Liosos, en ese sentido, 
con La interacción con La arena deL desierto: las 
trampas de arena que se pueden activar pa^a 
eliminar a grupos de enemigos, las tormentas 
que modifican tes escenarios y el ritmo de Los 
niveles.» Por otro lado, el otro apartado en el que 
hemos intentado innovar es en el argumento, en 
el mensaje det juego: hemos querido subrayar te 
brutalidad de La guerra y el impacto psicológico 
de ésta en los soldados. 

¿Habéis tenido que pulir mucho te mecánica 
de juego para que se adapte al fuerte compo¬ 
nente narrativo del título? ¿Cuanta atención 
te habéis dedicado a este tema? 


Es uno de los motivos por ios que el juego se ha 
ico retrasando: encontrar el balancé perfecto 
entre gemepíoy y narrativa no ha sido nada 
sencillo, ya que esta tiene que estar muy pulida. 
La narrativa que se pretende oscura y adulta es 
complicada, por lo que hemos tenido que hacer 
un montón de tésteos para encontrar eL equi¬ 
librio adecuado: rehacer cosas que ya estaban 
acabadas para variar el enfoque y hacerlo más 
emodonal impacíante o simplemente que fun¬ 
cionara mejor. Y. sobre todo, había que intentar 
por todos los medros que et jugador fuera sor¬ 
prendido continuamente por los giros de guión 
y las nuevas situaciones. 

¿En algún momento habéis tenido miedo 
de que Le gente no termine de entender el 
enfoque de te historia y vuestra intención de 
hacer algo mis allá de un simple shoQttrt 

Es compbcado, siempre hay miedo de que la 
gente maünterp , 'ete lo que estás mostrando. 

No puedo contar más para no hacer espoilers, 
pero la pane final nos resultó especialmente 
conflictiva por eso, cuando la acción y La carga 
emocional va en paralelo, 

¿El videojuego ya era ambicioso en su 
narrativa desde el inicio del desarrollo, o ha 
ido cambiando conforme avanzaba te pro¬ 
ducción del mismo? 

Sí, siempre se quiso hacer un juego bélico dis¬ 
tinto y que contara una historia profunda. Desde 
el primer momento teníamos entre manos un 
juego con ambición narrativa. La gente de 2K 
siempre se ha caracterizado por producir jue¬ 
gos donde La hrstoria tiene casi mas predominio 
que cualquer otro elemento del juego, pero no 
tenían títulos tíe guerra. Por eso, cuando nos 
acercamos con este juego, aunque aún no per- 
ten eda a te franquicia Spec Ops, les encantó. En 
2K siempre han querido hacer aígo innovador 
y distinto dentro del género de te acción militar, 
pero hasta ahora no habían tenido te ocasión. 

¿Qué se necesita, aparte de ambición, para 
hacer un juego que marque la diferencia con 
el resto? ¿Es solo cuestión de dinero? 

El secreto esté en contratar a gente que reúna 
una serie ce características: experiencia inter¬ 
nacional gusto y atención por el detalle, que 
sepa qué qu:ere el público y qué hacen los com¬ 
petidores... Con todos esos elementos se puede 
poner en p;e un juego que intente distanciarse 
de lo que hace el resto. 











SPEC QPS 

THE UNE 


■ Dtnchi En ^ escenarios se estocas* qué 
pos¿¡¿dafi hafcj :í nduL r tratas dí ítem y 
esa &¿ losaba coac k fosa iw espíes dé 
F j_do. Abaja les -jrJerrs, danpoítiTjríos. 
cija y espigas dt .os r_ara w 
cm¿co¿w eos a sísela a un apea 
Bobién huo captura le nmmentos 


C ien personas se han llegado a 

encargar de Sper Ops: The Une en 
sus momentos de mayor bullicio; 
aunque ahora, en los últimos esterto¬ 
res de la producción del juego, en las 
encinas quedan apenas unas decenas. 
De hecho, aunque algunos nos mostraban cómo 
estaban trabajando en el juego, en realidad nos 
daba la impresión de que estaban trabajando en 
otra cosa y que ungían retocar The Zine cuando 
el juego, posiblemente, estaba más que acabado. 
En cualquier caso, y como siempre que visitamos 
un estudio que se dedica a producir Triples A 
como este, se nos insistió en una característica 
principal que los estudios como Yager tienen que 
tener muy clara: la absoluta coordinación entre 
los distintos departamentos. Desde los animado¬ 
res de ios personajes a los diseñadores de niveles 
y creadores de eventos, cada pieza de Yager 
parecía encargarse de un elemento minúsculo del 
juego que luego, mágicamente, encajaría en un 
trabajo mayúsculo y acabado. Este es el testimo¬ 
nio de cómo funciona el trabajo de crear juegos 
que luego pueden estar mis o menos consegui¬ 
dos. pero en los que. desde luego, supone todo un 
triunfo solo el hecho de rematarlos. 


■ Cada uiü fie esos surJtcCos 
e\ paro-la sí±zí un ftsnc 
zaras de 

CQisiyet tEánpiS- 


■ DckKí El 
depacanenta 

de ar_T 5 SGdn 

hiaj capara es 
aa viaj«fl s y 
piA^íjCfi eco 
Eocytcarfis las 
ccrpi^as, dner-áLcas 
core s; sí uaaa 
fie Lra pe-cula fie 
aftnacán fie gran 
presupuesta 


DESTROZAVIDAS 


■ EN YAGER nos enseraron 
cóma funcionaba una de Las 
peculiar dades gráficas más 
interesa ritas de t juego, que sin 
ser especialmente original o 
revolucionaria se ha cuidado 
hasta el extremo para que refleje 
uno de los temas vectores de The 
Une: el descenso a tos abismos 
de! horror de los personajes. 

Así. desde Eos diseñadores de 
Eos personajes, en un plano más 
artístico, a los programadores 
que tenían que encargarse de 
La captu'a de movimientos y 
posterior plasmadón del código 
en un entorno interactivo, se nos 
mostró cómo es imprescindible 
que Yager funácne con todas sus 
p. ez as com penetra das y sab i endo 
en todo momento, gracias a La 
coordinación de Los responsables 
de cada departamento, qué hacen 
los demás. 


VISrTAMOS LAS 
OFICINAS 
DE YAGER 
EN BERLÍN 



































Enrique Cólinet 

Diseñador de niveles 

“Hemos huido del 
maniqueísmo de otros 
juegos que lo ven todo 
o blanco, o negro” 

COUNETES UN ANDALUZ AFINCADO DESDE HACE AÑOS EN 
BERLÍN, DONDE NOS ENSEÑ Ó LOS SECRETOS DE UN BUEN 
DISEÑO DE NIVELES: CIERTA SUTILIDAD A LA HORA DE 
PLANTEARLOS OBSTÁCULOS QUE SE ENCUENTRA EL JUGADOR 
Y LA INTENCIÓN DE SORPRENDERLE EN TODO MOMENTO. 

¿Cómo influye en el diseño de niveles la decisión de hacer un 
juego en el que el jugador puede planificar su estrategia para 
enfrentarse a los enemigos? 

7be¿jnees un juego esencialmente leieaJ. conducido en todo 
momento por el argumento. Pero a veces se plantean disyuntivas 
al jugador que pueden influir en cómo se desarrollará un iweí Por 
ejemplo, tiene que elegir entre capturar a unos soldadas renegados 
o salvar a unos oviles, y según lo haga el combate posterior (si to 
hay) se desarrollará de un modo u otro. No hay decisiones lunarias, 
en el sentido de que bifurquen el argumento, pero sí hay elecciones 
que provocarán cambios vahos niveles más adelante. 

¿Se puede elegir entonces entre ser «bueno» o «malo» en 
The Une? 

No hay una distinción moral tan clara. En otros juegos, las deci¬ 
siones conducen a que el juego sea blanco o negro, que puedas 
ser «héroe» o «villano », pero en Spe c Ops hemos huido de ese 
maniqueísmo. Hay veces en las que el jugador tendrá que torw 
ima decisión y no sabrá que está lomándola, nunca hemos diseñado 
niveles que se bifurcan en ese sentido. Las consecuencias dé sus 
elecciones serán, a menudo, de tipo moral y tendrán eco en etjuga 
tíor. que tendrá que plantearse si ha hecho lo correcto o no. 

¿Cuál es el mayor desafío que ofrece el diseño de niveles de un 
juego tomo The Une? 

Que el jugador no se dé cuenta de que se le está conduciendo, o de 
que se le está haciendo miraren una dirección. En nuestro caso, 
teníamos todo un desierto abierto ante nosotros, pero hay que 
hacer que el jugador permanezca pegado a ta ruta que hemos pre¬ 
parado para éL No siempre es sencillo que d jugador permanezca 
en día sm despegarse, ni preguntarse por qué no puede salir. 





















Super Mario 
Bros. 


Los desarmdadores japoneses 
suden miar decir cuáles 
han sido sus influencias en 
cualquier terreno de la creación 
y„ pur supuesto, cuando 
tienen que decir cuál es su 
juega fmmio lo hacen con 
niicenciüs. Asi. el director de 
Team Sinja. habla bajito, tomo 
siempre, y no da una respuesta 
directa: Es difícil porque tas 
juegos han etolucionado. La 
idea de tener tu juego favorito 
de todas las épocas inqdica que 
no se ha aixmzada y que ese es 
ci mejor ; y que ninguno puede 
superaría . JVse a ese naide 
intento de eludir la pregunta. 
Hayashi finalmente cede bajo 
la presión que ejercemos: Si 
quieres que te de una pista, 
seria uno que trata de un tipo 
regordete que tiene bigote . dice 
riéndose. Nosotras damos ;xv 
supuesto que cuando habla de 
su juega fuiwito de todos las 
tiempos es probable que no se 
refiera a Koh Jaenry. 
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INFORMAD 


A! detalie 

PUtltarm*; 

PS3. X^cjt 3¿0. PC 

Ongen: 

ELUU- 

Com fuñía: 
EecsBr*: Arts 

D*»rrdl«lor; 

Dange-Cbs* 

L*ftamitrííe: 

25 cesare 

Jugadores: 

1-20 


Perfil dei 
dgsacqljedot 

Aras, EA Lk Argeáes, 
Y Wfcsv*ood Sñjccs-Y 
gente de Fetrcjgiysi^ Y d, 
dreesor dei juegos un 
ex de DCL N c tenemos 
muy daro cuáncs gene* 
de curies «tjdss 
esi¿ Tteífia, sera carne 
Danger Cose, seto ha 
hedió Jos dos Meeai 
nu mí Y parece cjue 
w les va rnaí .con la 
hKMÓL 


Historial 

Wedat Of Hctcn Warfghler 

2012 [Hulíí] 

MeddcfHcxEX 

2010 [Mul’J] 


ñesucrtarira saga 
rurtayoonucrtrlaen 
tr dgno competoor de 
dos mnev Bec^tód 
y Coff QfCUí), Damos 
que lAtx^ar. porgue 
b han hecho entera e&as 
y b que herres jugaos 
está a artes bz del 
arador. 


Medal Of Honor: Warfighter 

mKlPPDTn ■ 'rastraban arias berzas e^iecjlei de EsariosUnidosparaeireÉiQol fie Medal 

UUJXULr i U OfHoncr,erDar^Cb5ebv*ran^dea»abnfaf^^ 


"El que se atreve, gana" y otras machadas 


L a cita que titula este artículo es el 
lema de los SAS, los comandos origi¬ 
nales. Y con los que -[«ay!- no pode jugar, 
Pero sí con tos canarienses, por aquello de La 
Commonwealíh y la cabra y el monte. Y porque 
mi rudo leñador llevaba un hacha taladora en 
forma de ametralladora pesada. Y una habili¬ 
dad que le permrte llamar a un Black Hawk y 
barrerlo todo desde el aire cantando el 'Biame 
Cañada", Pero rre estoy adelantando 

Wcrfjghter es uno de los juegos que más 
me han impresionado de este E3. Primero, 
penque odio con todas mis fuerzas Los shooters 
migares genéreos por culpa de derta saga 
rival Así que descubrí que me estaba perdien¬ 
do algo No, tal vez. en la campaña para un 
jugador, que me pareoo atractiva, dinámica y 
rea lista (después de todo, está basada en casos 
reales de intervención de fuerzas especíales) 
hasta que un par de momentos senptados me 
sacaron fuera, como Siempre me pasa en eí 
género, Pero aún así reconozco que no fueron 
Momentos Sandokán como ios que adornan la 
"michaelhayzaoón' del género En cuanto a que 
tu muchacho sea una máquina de matar,_ 

■Es que Lo esl Aquí no Llevamos un infan¬ 
te de marina que descubre su talento oculto 
para salvar el planeta de la malvada potenoa 
extranjera de tumo, sino unos tipos capaces 
de cosas muy locas, entrenados para un único 
ftrt que tes des un besito en la mejilla y mueras 
desangrado de lo afilados que están. Y que no 
se enfrentan a ejércitos enteros, sm que llevan 
a cabo lo que se llaman "operaciones quirúrgi¬ 


cas": llega, mata a un puñado de desharrapados 
mal entrenados y peor armados, y puntó. 

Pariendo de esa base -que, insisto, me 
pareció sólida-. Danger Cose tenia un proble¬ 
ma: qué hacemos con el mullí En el último 
Medcí Of Honor, a ellos no les do tiempo de 
nacer el multijugador. asi que cayó en manos 
de DICE y se metieron en un follón de cuidado. 
Cuando ya pensábamos que teníamos supera¬ 
do lo délos terroristas en Counter-S£nks r Afedbf 
Of Honor nos presentaba a los talibán. Ante 
la polémica que envolvió el juego Cesa gente 
mata soldados americanos en La vida real' y 
otras sandeces), 
estaban en la 
encrucijada. Qué 
hacemos con el 
multijugador. 

Por suerte, y 
según nos conta¬ 
ba Kris BergqvisL 
de Danger Qose. el equipo de VYo.'fpghrer des¬ 
cubrió algo: esos tíos de acero explosivo de 
distintos países se admiran entre sí. Mucho 
Bergqvtsi y tos suyos piensan en este rollo 
machó que se traen y se Les enciende la 
bcmbillita: el multi no es real El mutó serán 
unas maniobras, o loque quieran imaginarse, 
para que tos dos de las fuerzas especiales ce 
diez países se maten entre ellos, pero de buen 
roüito. 3 multi jugador de Worfighter es un 
concúrsete entre Cóteguis. 

Perfecto. Ahora, ya sin polémicas, lo que 
ha hecho Danger Qose es innovar el mullí- 


jugador con un concepto anti niñato, sacado 
directamente del esquema operativo de sus 
inspiradores: el compañero de escuadra. 
Un jugador al que siempre podrás seguir -y 
él a ti- en la pantaLto, aunque haya paredes 
de por medio, y colaborar para acabar con 
el "enemigo". Un baile de parejas, vamos. 
El resultado, considerando que os influís 
mutuamente en cosas como el punto y eL 
tiempo de respawn, poca broma, es un mul- 
tijugatior mucho más dinámico y cercano: 
jugando con desconocidos, es difícil engra¬ 
sar un equipo. Preocupándote solo de otro 


tío a las dos rondas os tenéis pillado el estilo 
de juego Y cubrís vuestras espaldas porque 
a nadie te gusta el respawn. La combinación 
de esta innovadora mecánica con tos ingre¬ 
dientes que ya conocíamos -múltiples cla¬ 
ses, habilidades secundarias- y otros ingre¬ 
dientes (personalización de armas y equipo), 
se une a unos modos de juego frenéticos 
en el que todo el mundo cambia de clase 
cada pocos segundos para contrarrestar al 
contrario y cambiar la partida. Tienen /7\ 
a Igo go rdo entre ma n os. 

javi Sánchez 


“Tu compañero de escuadra será una 
presencia constante en la pantalla, incluso 
a través de obstáculos. Aprende a mimarle 
y te mimará a ti Por la cuenta que os trae ' 5 
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ARMAMENTO TREÑDYl 


Bergqvst nos coraba que la &qpecenaa en d mdtijugadcí -donde vas ganando pumos y nedaLtas. y cesas así- íet rtá 
L^a raccnpensa algo dórente Cuando le p reg a re mos cual santo* de terna y erpem a hablar de la cantidad de tabican¬ 
tes de acr^ y asmptenersos que han Echado para que presenten su mercancía en á juego con una vanidad para alxnii 
Es fe±. tunearemos nuestra equ^o con mas pcs±¿Jades novéis, hasta ahora en el genero. Al lector habcuai de Soldada 
de Fcrtira le hará trepar por las pandes A resocas nos gusto bascante ia idea be ser un p# de la potaba y ludí cachas y 
adatas a la úfoma. ¿Tendrá impacto en eí juego? La palabra nás repetida por todos en Danger Gese es ‘teafeffltf: 
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Formato: 
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Ufese* 

Daían-eUjdor: 

Ub&hHcixnd 

UnzvTúcnte: 

30 de cczJy? 
Jugadores: 

J-8 

Perfil déla 

franquicia 

taGo en ei X06 donde 
JadeRayrnendnes 
áat Qje re rTwrmcs 
desleí ¿nrru. 
Desde ertxces, Ubsoh 
ha rasado para gue 3 
sa^s ^ 0 X 3 res tang-. 
pendef-fis del defino de 
Desmond Míes y a golpe 
de rruertei; y Dan BrsYwn. 


Historial 

Assassn í Creed -e^-Ltors; 

£011 ¡HiÁtñ 

Assasin's Cneed B 

2W?[Mgtá] 

Assassin i Creed 

2007 IMvld] 


Apaleo Asesino 

Asesan s Creed i davó su 
ocrüa ocia en la pjgjar 
de bs gue peraádamss que 
SastnicsúrteT^ 
Aunque ías xs secu=-as de 
\¿ secura caa se la ea-jan 


Assassin’s Creed III 

PnKÍPfDTfl * Lasvidas pasadas del Aprrvt nos IfwwiffieS&eeáSián a Comer KenwayyLá 
L-üliL/lJ I U rdepenüercji de EEUU, 'enojando la franquea dí arrea 353,0- 


El triunfo de una idea (y de un país, de paso) 



J ade R ay morid, ahora alejada de tos 
focos, en la tranquilidad de su SpUnttr 
Ceíl f no quiso saber nada de la prensa 
tras el varapalo que se llevó el primer 
/Usasen'* Creed. Normal ese AC era una 
idea, que no consignó rellenar un juego del 
que ella fue la cara púbüca. Assosstns Creed íí 
obtuve el beneplácito de critica y púdico. Tanto, 
que Ub-scft se puso a sacar secuelas anuales 
{secuela de La secuela: el concepto) hasta ago¬ 
tar, si no la teta de ngresos -que tamben- sí a 
Patnce Désilets, que se largó en 201C a THCX 
el pobre. Pero übtsoft estaba convencida de 
tener la superfranquioa entre manos, el juego 
con el que comerse el mundo si juegan bien 
sus cartas Y Alex Hutchinson parece haberlo 
conseguido, al fin. 

Subrayemos el parece, que Luego Llora Jade 
Raymond Lo que paso con Assassiris Creed es 
que et tour mundial de presentación nos dejó 
ojiplátcos: el parkour medieval que sustentaba 
el juego sigue siendo, a día de hoy, una mecáni¬ 
ca potente y legítima. ACHI la lleva más Lejos, sí, 
es todo más fluido -esas animaciones, ah ora si- 
y el paupérrimo combate de Los inidos ha dado 
pie. entrega a entrega, a un sistema contextúa' 
en el que el fuego de los nftes bntán icos no ami - 
lana a Comer Kenway, que tomahawk en ristre 
se hace llamar Asesino como pocha haber sido 
Batmen (dedicar tu vida a saltar por tejados, 
luchando contra el mal porque mataron a tus 
padres J, Es decir, mecánicamente es ideal 
S entorno tambán promete: el peñazo rena¬ 
centista de AGI ce arquitectura suoerboma. 
poblada de gente vestda muy igual ahora se 


convente en ciudades nacientes, menos ver¬ 
tíales (más fluidas), repletas de roña, en las 
que Connor echa ina mano a Las 12 Cdm as. 
repartiendo sopapos a los siervos del Rey Jorge 
el Loco. Bien, también Y con el añadido de La 
naturaleza, de un Connor corriendo per La nieve 
cuando una manada de lobos (nuestro primer 
reflejo fue echar mano a! revólver y é. Lazo, como 
un John Maratón cualquiera) te asalta. De cazar 
ciervos, de ser silvestre y estar en contacto con 
el rollo nativo americano -porque lo eres- y abrir 
el juego a nuevas mecán cas muy satisfactorias. 

La historia en apariencia bert: figuras histó¬ 
ricas que a nosotros nos resultan más Lejanas 
que Las de Los italianos renacentistas, pero que 
a los americanos les va a 
volver Locos C[tos padres 
fundadores eran los bue¬ 
nos, 1 ! diálogos no sonro¬ 
jantes y una venganza de 
un joven muy enfadado. 

Bienvenido tras el pobre 
Ezio. que ya estaba viejo 
el hombre tres fl&Yebtfons, Pero nadie me oirá 
quejarme de Suíaman en ese rr»smo juega y la 
historia era la que era 

Y el muliijugadoc con el que pasé media hora 
y ahora sí parece algo pensado desde los miaos 
deí desarrollo, no el pegote -gran idea, mala 
ejecución- de fírDtrierhood Cue se tiene en pie 
por si solo {como se tiene en pie Uberuvcn en 
Vita) y que se convierte en un gato y ratón de 
pequeñas traiciones, y ataques per sortresa. 
Pero entonces, ¿por qué estoy a La defensiva? 
Pues por el primer Asscssins y por Granó Theft 


Auto JV En Les Angeles te come el entusiasmo: 
pruebas por primera vez un juego para el que 
has hecho cola y te parece fantástico, tremendo y 
taL Con AQ3 la cosa va a más: ¿batallas navales? 
¿Comeroo más o menos fundonsr? ¿Grandes 
batallas? ¿.Naturaleza satvaje? ¿Mas cosas, no 
metidasa pdso como las bombas Potémon de 
fteve&rtónS? ;Deme dos! 

Pero sí. la experiencia con esta tercera entre¬ 
ga es, entre b que han enseñado y b catado, fuv 
donaL Pero ya saben: harán falta horas y horas 
para saber si se quedará en la promesa o este 
carrusel de emoaones y experiencias da bendita 
falta que Le hada la variedad a la franquicia) 
ta’nbíén estará cojo. y luego será un juego que 


se sustente sdo en La mecánica (que es como 
empezó la saga y todos La apLaudmos). 0 cojeará 
y tendremos que centramos en la hstona (que 
es b que Le pasó a Rockstar con CIA Aó Puede 
que las costas de Estados Unidos marquen por 
fin el sabo a la grandeza en todos bs niveles de 
La franquee. De momento. Ubisoft totieneiypor 
más pesimista que me ponga,, nada de b que ha 
mostrado en Los Angeles hace pensar que no 
estemos ame e. meor vxteojuego de su 
catálogo en esta generación, 

JAVE SANCHEZ 


“El pobre combate de los inicios de ia 
saga ha dado paso a un excelente sistema 
contextual con animaciones fiuidas y 
tomahawk en ristre contra los ingleses" 
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Assassin’s Creed III: 
Liberation 

PONÍ ¡P 1 ü DT O * Merfas ^rto. en Nueva Qñaa-s. ¿ Asesra Jm&V ^tucslt 
mJltUCr I U que tí potencial de Vía era raiyque hay sida rras a£á de LaraCraft 
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No puy 

Leí qué praafi las 
¿atabas majes, 
pen i^aíeceres 
Jos tero {afe 
arcaúe Que oda 
cosí peo en 
consonare» con d 
ce fkibtí 
que 1: sapftgra 
ade) pía alga -as 
que va¡*. Pex. 

¿ia hésana no dxe 
que ios .*|,55 .£j 
octiccn pe; 




Vita la Révolutionü 


U bisoPt Sofia se la ha jugado y Le ha salido bien. Los títulos 
de mundo abierto no son buenos para las portátiles. S potencial 
gráfico sufría lo suyo y las misiones de 'vete de A a B y lómate 
10 minutos para que disfrutes det escenano mientras' no funcionan 
en ef ntmo de una portátil, porque el metro (Lega y hay que entrar 
a trabajar. Pero Liberation no se ha achantado ante el desafio y ha 
desatado el potenoal de una máquina que estaba adiendo a gritos 
que alguien Le diera un titulo exclusivo para demostrar lo que vale. 

3 pnmer paso ha sido encontrar dos protagonistas a la altura: por un 
Lado Avefcne de Grandpré. una mujer de armas tomar, fantástico diseño 
y personalidad a prueba de bombas que v>ene a comerse a la blanquita 
y aristocrática señorita Croft. Por otro, una ciudad igual de agradecida, 
Nueva Grteans. repleta de esclavos que necesitan una Lbenadora que 
les Heve los fuegos de La Revoludóa Nueva Qrieans. b saben los jugadores 
de ifarrous 2 es ura curiad horizqntal en la que Avetoe se desplaza a toda 
mecha mientras contemplamos ¡odod ru no que b han sacado en Uxsoft 
Sofía a la ponáti Tanto en La representasen de la ciudad como en la cabdad 
de La protagonista y sus mróniemos be Asesina (que nada tiene que envidar 
a sus compañeros de secta, salvando las ¿standes de texturas y polígonos). 

Y b mejor es que han sdo capaces de diseñar \n programa de misiones en 
el que no tienes que penar Idómetros cuadrados para echarle el RIP al mal¬ 
vado TempUna^'esda'vsta/'persorae de tumo que pasaba por aü Cada cnco 
minutos, una misión al cote. Cada aneo mrmos, un par de cosas hechas 
Cada cbxo mmutos una razón más para pensar que la Vita tiene un 
futuro titilarte si reabe mas juegos asa. tz* 

MVl SÁNCHEZ 
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■ Artiü Cuando jael sí quede sin cauucicn podías creei pe: ejemplo, un 
«cid aaíeTov een ura baiella de il cofia!. una venda y un ::e:c de cuerda 
que previiTerce habrás tenido qce recoger durarte tu trayectoria en 
la arrtnrura). Ahí,- Jet! y BLc deberán trabajar en equipe para salir vivos de 
una limación cene esta. 



I VE CON CUIDADO 


nni NO puede ooól La explicación es muy sencilla: deis que maten a 
una cría de 14 años en cámara en un juego actual de alto presupuesto y 
espe.'a a que te ensaquen antes de que salga a !a venta. Pero Jod si 
y d sugilo en íhe Lcsf Qf Us tendrá mucho peso, Acostumbrados a Ja voz 
en et ptngamilo de Fisbéí. nos ia presio n ó yk coso en modo sigilo. Jod 
y Ellie reducen ía comunicación al mínimo, entre susurros. No está daro 
hasta qué punto podremos influir en su comportamiento, pero que no 
pueda morir y no nos ceje vendidos ante la oposición {hola, compañeros 
de Sítyrim] cuando intentamos flanqueada, se ag^dece. También, en un 
□ dominado por la tramposa ‘Visión de Detective', es muy reseñadle 
que la interfaz se reduzca a! mínimo y que no tengamos el dichoso 
mmimapa indicándonos cuántos son y dónde están. Porque Jod no b 
sabe Ni si están armados. 


The Last Of Us 

UUIVUCr I U vBterta de U Carpera impera con cms toca su oomartí^of. 


Ten miedo de tus semejantes 


S e ha hablado muy poco del diseño 
de sonido del juego de Naughty Dog. 

Normal clara The iosf of Us nos ha 
devuelto a los niveles de asombro que nos 
dejó Unchcned 2 en su momento, cuándo 
miramos el juego y a nuestras PS3 pensando 
"pero TU puedes hacer iodo eso y no me lo 
habías dicho'. Pero como el resto del universo 
y esas cosas que tenéis encima de La nariz, y 
debajo de tas cejas, ya dan buena cuenta de 
los gráficos deL título, hablemos de lo otro. 
Perqué tas aventuras de Ellie y Joel forman 
parte de un survtvaL Olvídense del 
color, de la riqueza gráfrca. de la explo¬ 
ración de una jungla que fue ciudad: 
esta es la histona de dos seres que 
viven permanentemente zurrados de 
miedo. Y en Naughty Dog, que cada 
día me convencen más de lo grandes 
que son como ciseñacores. lo tienen 
presente. Tbe Losí Of Us es un espectáculo de 
tablones que chirrían, ruidos en lontananza, 
quejidos, suspiros, chasquidos y un sinfín de 
impulsos auditivos ce baja frecuencia que te 
entran por el colon gritando "corre*. 

Como el juego, además, no es del todo 
ImeaL obedecer ese impulso puede ser terri¬ 
ble, No sabes dónde vas. ni qué vas a encon¬ 
trarte. Aquí no somos un superaventurero 
de puntería implacable y puños como ladri¬ 
llos. Los únicos ladrillos los tiene 8L ; e pa^a 
echar una mano jugándose su joven pes¬ 


cuezo cuando un par de supervivientes ven 
al cascado Joel con el mayor tesoro posible, 
una cria (piensen mal. es el fin del mundo) a 
la que defender con un combate bronco, que 
diríamos de bar si no fuera porque es matar o 
morir, donde la barra de salud no se recupera 
por arte de magra y cada encuentro puede 
ser el último. Hasta el inventario, una panta¬ 
lla directa que nos remite desde los Fclloui 
hasta los Resident £vÑL grita a voces que esto 
es un doble juego de terror y et fin del mundo. 
Pero no de acción: la acción es una fantasía 


de poder en la que somos grandes y fuertes 
y golpes en el pecho. Pero cuando ves a Joel 
-cuando tú eres Joel- soltando tablonazos 
contra la cabeza de un cabrito y oyes et rudo 
gelatinoso ce cada impacto, se te quita el 
heroísmo de ia cabeza. 

Sí nos ponemos técnicos, ese combate 
cuerpo a cuerpo es impecable Las anima¬ 
ciones de los forcejeos no han oído hablar 
del dipping y esa sensación de peso y pochez 
que dan dos tíos que no son expertos en 
combate internando matarse con lo que pillen 


■ Podemos confirmar que habrá 
muítijugador, pero de momento 
queríamos enseñar esto'' 

NE1L DRUCKMAHESnEaBI 
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¿1 detalle 

Pbtifarmc 

PlaySíaíon 3 

Origen: 

Estajos Untóos 

Compañía: 
Sony CE 
DtuiToUadof: 

Najgh^Dog 
Lartmnttfyto: 
2013 
J j^adcrei: 
Sn corfrmar 

^rñi det desarrollada: 


Piaughty Dog emoMt 
cano la Matura de tíos 
chr/a¿K de 1 é anos en 
19S&. Ahora, So Que s en 
tfettHS. esd estufo 
texr* de Sony -aunque 
han anudados) primer 
rr^íijpitftabrmas-can 
sajas como C¡xsk 
SGncícssoc Jok £ Gy^ry 
CJhchexíKf. Una inunda per 
jeneracaón de Play. Efubr, 
tno de su fundada¡T5. es 
el nuevo ¡t*t dé TMd 


Historial 


Utidttried 3 

2011 EPS31 

Uhcharted 2 

2009 [PS 3 ] 
Ja* S Pacer 
2001 [PS 2 I 
Creh Sandcoci 
1914 IFljySUÜorJ 

Apogeo 

Ltíehcrtedf 2 , - 1*90 Qué 
drarnta le «deas sobre 
La pcterca dé esta 
jé'Térabón de consolas 
y demesas que PS3 era 
todo (o brjta que nos 
d¡enoa Y enema. juegea 


es la mejor base posible de un mundo donde 
hay pocas balas -y si quieres explosivos te 
tienes que hacer tú el cóctel molotov- Porcue 
íos tiroteos están b:en, pero está casi lodo 
dicho ya. Cuando toca jugar al escondite, 
cuando intentas no meterte en líos -lo con¬ 
trario de La acción-, cuando los enemigos 
oyen el cück de una pistola sin balas y pueden 
matarte en dos segundos , 

Por lo que respecta a Elite, su 1A es per¬ 
fecta. Se esconde, se escabulle, distrae la 
atención, ataca desde lejos-. Todo esto bien, 
pero no es un bot Realmente estás viendo 
a una persorita confabularse contigo para 
salvar su cuello. ¥ volvemos al son do; el 
sistema de diálogos, que cambian dinámica¬ 
mente en función del contexto, ayuda: en todo 
ío que vimos del juego. Ellie no se repitió ni 
una vez y cuando decía sigo, teníamos que 
recordar que en el código del juego, en algún 
lugar, hay un senpt. ¿Aguantará la sensación 
el título final? 

Oe momento, lo que tenemos es el 
mejor juego que hemos visto hasta la 
fecha en PS3, en.el que cada situación es 
un pequeño mundo en vez de un simple 
trámite que resolver con mecánicas para 
llegar al ss guíenle, Y en completo canga ele. 
Puede que, como Portal 2. sea un arma de 
un soto disparo, pero si la misma situa¬ 
ción cambia con cada partida cargada, no 
tememos por la rejugabilidad. Las partes 
de puzles nos han dejado mingados -ele¬ 
mentales pero, claro, con la mosca detrás 
de la oreja de si pasa algo- y las de plata¬ 
formas nos remiten a lo que ya sabemos 
de Naughty Dog. Pero no hemos visto nada 
igual a la sensación de ese combate. 

Ni en Condemned. 

JAVt SÁNCHEZ 



n 


i:;> : &i esté tase te sera ficil revelarle la c abe za, pere maído Los tr*TÍ§?s estén afe alejada*, tí 
puntera ara fundaoenaJ para hacer íiím 



■ £icc í Ttní.'fe que estuca: cada m de lo* miónos dé Jotí artes de hace: frente tí maga 
Eiccrxfcté, aceítate cor sigda_ o de Jb contrario es -tas toe probable q.e ng Higa csn vaía ¿el 
enftwtaiwento :u*:pg a cvirpo 
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Need For Speed: Most Wanted 


CONCEPTO 


■ O^eny s^pK^syiLJTcdeÉsrrieoBS^LfigQsdaES Shereaer: Hr- Pim ¡ 
■e'ráyse paTeei^ ales ámnges, y ei ares s^er^OK deíJrtá RjfScwd. 


Criterion devuelve a la carretera una saga extraviada 


E l Modo Espectáculo de Burnout 
Para di se era la única mácula de un 
juego perfecto. Asi que me arrep ento un 
poco de haberte preguntado en d £3 a tos chicos 
de Criterion si habría algo paree do en ei Most 
Wonted Mirada fea y torva y un'IMi de coha. Esto 
no es un Burnout* como respuesta Mea culpa 
Pero qué quieren: me meten en una sata oscura 
a jugar en una audad impresionante, carteles, 
cochazos a tope y de repente otro periodista me 
empotra a cámara lentísima con el mensaje de 
TAKEDOWN REQSíQO entre la lujuriosamen¬ 
te baUardiana Üuvia de aíslales de subtexto 
cochino. ¿En qué pienso? ¿En las ñores? ¿En 
Hot Pursuít? No. en Paraúse, hasta ahora y pera 
mi mejor juego de coches de esta generación. 
Enama. que vené del mes pasado de comentar 
SxMjdcrt/rL jAyL 

Pero, al Lío. Most //anteo 1 es. hasta donde 
alcanza la vísta, una destilación de todo lo que 
sabe hacer uno de mis estudios favonios. 0, en 
sus propias palabras, ‘Somos Cntenoru Este 
ruego no es ni más ni menos que la conti¬ 
nuación de lo Que hemos hecho hasta ahora', 
X aunque hay algún guiño a Meerf For Speed 
en los nombres de ios coches con los 
que jugamos, casi todo remite al estudio: 

Fteroá se Rerenge, Bumout Hot Púrsud. 

Dosfu. No recuerdo si Btodc porque te 
empotran y no da tiempo a mirar. Con 
superebebes reales, daro. B desarroíla- 
dor se he cuando le pregunto s¡ no han 
lan do problemas con los fabricantes de 
vehículos al presentar danos: 'Por Lo que a mi 
respecta, eso es una leyenda urbana. No hemos 
ten do problemas'. 

En los 213 m inutos de la demo. recorremos 
un poco las calles de una ciudad abena que 
recopila todos los códigos de Paroáse, distintas 
zonas, pruebas a descuber (un minimapa mejo- 
radisimo) y mucho parkour a cuatro ruedas, 'La 
carretera es el punto de partida'. Mientras nos 
juntamos en un Ligar para echar una carrera (a 
toque de dos gatillos, pero no es 8umou$, des¬ 
cubramos que la ciudad no tiene lim tes aparen¬ 
tes en los que pierdes pionque sí -todo es nave¬ 
gable-: que Eos cinco escasos puntos de depósito 
de Parodie aquí se han convenido en multitud 
de callejones con una doble funocrt por un lado, 
cambiar de coche (¿encontrar coches nuevos 
o modiñcaoones para los mismos -ahora las 
hay-? No lo dicen. pero 'toda la exploración 


será recompensada*) y. por círo, despistar a la 
pasma. Lo mejor que teria Hot Pursuá ha sido 
integrado en la fórmula de audad abierta de 
Motsf Wanted de manera espectacular perse¬ 
cuciones. harneadas, patrullas- Todo a golpe 
ce Takedown. La combinación de velocidad en 
carrera y usar a la propia pobria para hacer 
la puñeía al contrario no tiene precio. Como 
remate, al terminar la carrera salimos todos 
corriendo, cada uno por su lado, para despistar a 
la gunpa Por canales, tuberías de construcción, 
saliendo puentes, a 60 por hora en un barrizal 
sin tracción donde- jAy. que me piüanf Por el 
camino a la siguiente prueba, alguien te pregun¬ 
ta que qué le pareció The ftn Doble parpadeo. 
Sonrisa. Treo que. en su defensa, intentaron 
hacer algo distinto. Pero también hemos apren¬ 
dido de lo que hicieron'. 

imaginamos que gráficamente, porque el 
juego es espectacular. De acuerno, es una beta 
que corre sobre un PC posiblemente dopado 
hasta niveles con los que las consolas -ya casi 
abuelas- m sueñan, pero aún asi es impresio¬ 
nante. La segunda prueba es un indicativo, ade¬ 
más. de Lo que nos espera ahora que dominan 


tos códigos de la ciudad abierta: saltar un puen¬ 
te. Ver quién salta más a la vez que mientas 
frustrar el salto de tos otros. No, no hay Modo 
Espectáculo ni Crash Mode. Lo que tenemos es 
un nuevo tipo de prueba que hace pensar en ui 
abanco en el que haya vetoodad. competiciones 
de derrtoo y acrobacias urbanas en las que en 
cualquier momento, purrt Takedown. Pero no es 
un Bumout ¡eb! Como entran ai trapo, pregunto 
que. si esto es un Most verted dónde esté lo que 
sobraba: dónde está la jamona, dónde eí modo 
Historia de chucuchú. cinemática cani y dónde 
el tatú de malote y btingbüng alicantino. *Somos 
Cmenoa Preferimos que sea eí juego el que se 
venda a sí mismo y llegue aí jugador. El resto son 
adornos' Ya puestos, y como esto no es Bumout 
esperamos no votver a escuchar nunca a /T, 
Bandl en Crash FM. 

JAVI SÁNCHEZ 


“Las carreteras son el punto de 
partida. El tutorial Toda la ciudad 
está pensada para conducirla' 


miman 



¿I Detalle 

Plataforma: 

FC Platico 3. Xbra3¿0 

Origen: 

D«a i u 

rustió UraSO 

Campanil*: 

ELeóronjcArts 

Crtenon 

Lamamknio: 

Ncviemcrr 20t2 

JujaCCrtJr 

\S 


Perfil del 
desarrollado! 

Las rg,es«. jevar 
gue-ra oesde el 
93 y. 3_rc?ue sean más 
concedes por la sene 
SUrajc cardanes 
un ftCjrPe «geoaí 
st. pegatas Sbdt, 
que nos demostró #í 
crade deles ííjAc-si 
es metatico. «oferto y 
'■¿ce nado, nos pone, É 
motor RenúeOVyt de 
GI& s es suyo. 

por certa. 


Hister i a del 
Desaíro üador 

Bjtvxz P^idse 

2038 

Surtx* íe-enge 

2004 [MultíJ 

3Laot 

2004 [Mulí 


Aso seo 

SurajíñaráBe. Aries 
be agotar La íónrxia de ids 
Stmetí. CriXhan decid? 
rastreara para !a nuM 
96W3ot presentando 
ltü dudad arela marrada 
por la wioodac. el 
castaftazcy 120 pruebas 
que eran too* menos: 
esxvmcs buscando 
cartries y valas amaruas 
Ararle semanas. 




■ Aoti U nueva ctXK si tiene pakii Tjp« durss 
que creer m ira fde cortea tí 
crso ménade sandandefa £ 
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LO MAS BUSCADO 


SO SABEMOS todavía cuántos fabricantes 
o coches habrá en tfosí Monced pero si 
que tendrá un modg Historia que repita un 
poco la historia del antemí en d que. cada 
derto tempo, se nos dará la oportunidad 
de conseguir uno de los 10 coches de la 
Lisa Negra (25 en el original). Sin embarga 
nada de siaMiddóft aunque la conducción 
no llegue a los limites arcad e de Sumcut 
los supercoches que pudimos probar [en 
nuestro caso, un Porsche 911 Carrera 5} 
están pensados para hacer buena la candón 
de Legales y ser un parama y un hortera. 

¿Hasta qué punto? Mientras trasteábamos 
con las opciones y el nuevo Autoicg -la 
plataforma soda! de coches de EA creada por 
Cnteaon en Hcr Purmt- encontramos que los 
coches cenen ’mods*. Es dedr. complementos 
de tuning para personalizar el coche y sus 
posibilidades Aunque no nos dijeron ni mú 
a! respecto, la característica estaba ahí Rara 
la veterana saga, que rozó el délo con las 
posrb idad es de los dos Und&gccund y que 
podemos considerar la madre de los rerza por 
su iVeed /or Speed V Porsche Uníeash&L es 
una excelente no Liria, 


■ 4xd¿ En tas escura setan guantada r*xhc de enseñares peósetes vrfantíc pe: tas a^n pea Ja y£2k de esta babada no son ri la 
xgtj-j dé veril de to que nos escen ^ : Les Quienes nc Sota Sevuán cono ííaps tos que na ce^sn salida paidan Persm un dcop 
pw*. en el cue oodrcxs camba; de coche según Jo resumía La xasnn tamben henos vsa pader^s p« Htóanan^oÉiS pleventes 






















Forza Honzon 
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Festival Internacional de Petarlo 


H onzon os un festival imaginario en 
Colorado, donde aparte de tres tipos 
de música aguardan 200 coches para 
correr al límite* Oon objetivos. Suponte que 
tú Llegas al Primavera Sound y te dicen que 
con la pulsera de abono que llevas puesta sólo 
puedes ver eí escenario de grupos raqueteros 
españoles. Pero tú no has ido a ver a Wicked 
Wanda, sino a Russian Red. 'Vale", te dcen “S 
quieres ir at Escenario Moñas coge ese Viper 
SRT de 640 caballos y gana el concurso ce 
derrapes, el de saltos, atraviesa la granea ce 
Nemes;o estamoardo Las cercas y te daremos 
la pu Lsera para ver a Lurditas'. 


Más o menos ese es el argumento de Forza 
Horizon, et. pnmer sptn-off de una saga conoci¬ 
da por su fidelidad a lo visual y a la telemetría, 
su gara;e nfinito y una secoén de tunmg para la 
que hace falta una ingeniería y saber lo que es¬ 
tás tocando (mamá, tranquila que este año me 
saco el carné) Que ahora abandonen la segun¬ 
dad de los circuitos para tirarse al macamsmo 
de la tierra abierta y la carretera secundaria no 
quita para que sus características principales 
sigan incólumes. 

Los que no b están tanto son Tum 10. un estu- 
do desbordado por el éxito de los últimos Forza 
Motorspons y sus incontables DLC -d último. 
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Apcgea 


forz3 Motorspcn 4 fmoorj 
por exesse; los Dt£s 

¥ demás tiene in gp^jt 
dP más de 60C cociet 
con Lfi nKH. de ateroór á 
ccmportamexo rre¿ ray&io 
en lo obsceno 


jji i uur i iwu ^ ie~ que i ’»= tta-iao 4UC 

delegar parte de la tarea en Playground, un estu¬ 
dio de nueva creación pera con una trayectoria 
im pecóte: ex miembros de dversos equipos de 
Codemasters. Bízame y otros estudios especia¬ 
listas , íoqados en los fuegos de las series Projoct 
Gomam Radnc/Metropolis S&eet Racer ToCA y 
Ghd En Tum 10 ya dijeron que en sus proyectos no 
entraría nade ignorante al mundo dd motor. 

La verdad es que. sin entrar en el garaje y las 
opciones, no podemos saber hasta qué punto pre¬ 
tenden que el juego sea más accede (uno de los 
grandes Logros de Forza está en la accesibilidad de 
sus ayudas sin renunciar al simulador) o abando¬ 
nar siquiera algún gramo de la complejidad tunera. 
Lo rugado en et E3 nos empuja a pensar que nada, 
que todo s-gue la. cual sólo que en mundo abierto 
y con añadidos como una vista de cabina bastante 
mejorada que hace más fácil saber hasta dónde 
estamos forzando el volante o atender al salpica¬ 
dero . La idea del 'modo Historia' nes pareció á- 
vertd&ma [con iri sistema de puntuación que nos 
recuerda mucho al de bs PGR) y, al menos, garan¬ 
tiza una selección musical mejor que la de la saga 
madre Porque la ñcdón sost)ene que el festival 
emite a íravés de tres cadenas de radp (inc»e, elec¬ 
tro, rock) para elegí r con las que ir siempre a tope, 

Q juego es 'mejor con Knect': el control de 
voz nos permite usar Kineet como un GPS que ira 
estableciendo rutas según se tas pidamos. Fbr b 
demás, 200 coches, todo et músculo de Forza 4 y 
ba.enturadeunCbjoradoeñelquehacer /7\ 
el cabra en nombre de la música 

JAVi SÁNCHEZ 
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Tomb Raider 


FocttwÍct 

£»* 360. ?S3. PC 

Ori^íPi; 

F^UU. 

Conpjñli: 

SauaraErra 
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Las aventuras de Lar a, parte 4 8 15 16 23 42 



■ .e Se Lá ürc dé ks ¿sair- Cj&rcs ^ c? a Lars i± 

irenafaai bi eíüi ciara y se íá Aü. ~ Ste :x*r? tom 
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cor» Sísyi ¿c nsrae es nrcn* que h saquen ¿e caroca Ld msnc. 


Crvsíaí Cyyna 

Lancimierto: 

2013 

Jugador**: 

1 

^ñl c kl desagGlladDí 

Qystat Enrames re pude 
fnocar mqúF: carXraíá 
a lti ejeojENS dánmds 
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¿siste vivseron feas 
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^sver. % Lara 

escóreles 

HisronaJ 

Tarfc Rader: Legend 
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Saifteawrz 
2001 [Mu&] 
Staf Cdncroil 
2000 [300] 

¿cósete j 

u saga Ltgoc/QfKzn 
y. muy es«w.->rtf. 
sjs des $c*i Rftr-er. cor 

« ue estt Tomfr fiwer 
Pese rrucho más» 
de b que paneoe a 
pmerawsa 


E s una pera que Tomb Raider se 
haya ido a 2013 cuando tras el E3 
ros hemos quedado con ganas de 
más. Crystal Dimane»es ye demostró su buen 
hacer cuando cogió una franquicia que ya no 
valía ni para broma de sí misma y la resucitó 
con el [mpaclante Legend para demostrar 
su versatilidad con un O &jcrd(cn de la Luz 
descargadle que fue una auténtica delicia, V 
sí. la saga es Tomb Raider, que tras chopecas 
como HÁngel de !o Qscvndod tenía el mismo 
futuro y perímetro pectoral que Li-lo. 

Supongo que la .recompensa tras 
estas entregas {incluyendo el estupendo 
Uoderworíd y el remake Ann/versory) fue que 
Square/Bdos les dejara hacer su juego, y 
alejarse para siempre de Core Des gn. Dicho 
y hecho, este Tomo Rc:der no solo pone el 
contador a cero, sino que nos presenta ia 
Lara más accesible (en seno, ¿alguien te 
tenía carino al Indy trans de Core?) en una 
precuela/relanza miento que podemos califi¬ 
car como 'peh de origen'. 

Una isla, un naufragio, gente mala, la 
necesdad de sobrevivir, cosas raras,,. La 
influencia de La sene de Abrams y Lmdelcf 
compone el armazón externo del juego, 
hasta ahora muy centrado en ver cómo Lara 


se cae por un precipicio, casi se ahoga, se 
Leva una paliza, se rompe un brazo y todo 
tipo de perrerías que. si. te hacen cogerle 
cariño a la pobre. De paso, es la excusa para 
mostrar un juego más orientado hacia et 
survivat -'los Hombres son eL mal", por lo 
visto hasta ahora- en el que Lara curda de 
una cría, caza para sobrevivir y desarrolla su 
legendaria capacidad atléfcca a la fuerza-Y a 
base de puntos de experiencia. 

Algo asi: realmente Lara no necesita 
comer para sobrevivir, 
no te zampas a todos los 
ciervos en cámara. Pero 
la idea está ahí y se ha 
traducido en una mecáni¬ 
ca en la que Lara practica 
la tercera moda del E3 (el 
uso del arco) oara adquirir experiencia y 
mejorar sus habilidades. Tiene sentido en 
una historia que supone un rito de madu¬ 
rez tras otro: de posh inglesa a intrépida 
reina pulp de la naturaleza. De paso, Crystal 
Dynamics recupera viejas ideas de sus Sout 
Recver como volver a zonas ya visitadas (el 
mundo no es abierto, pero ios niveles no 
son lineales) cara acceden a nuevas zonas y 
misiones, Si Legend y Unéerworíd ya dotaren 


de un derta sentido a lo que antes era un 
recorrido deslavazado, con Tomó Raider lo 
tienen clara es la historia de Lara CrofL 

¿Que para conseguirla han creado unos 
gráficos con estupendas animaciones y 
preocupadísimos de las interacciones físicas 
entre Lara y naturaleza’ Pues eso que nos 
llevamos los usua rios. 

Si acaso, mosqueó un poco no saber cuán¬ 
do tienes el control directo de ella y cuándo 
estás sumergi-do en la cinemática. Pero es 


más por la calidad ce las animaciones men¬ 
cionadas, Lara no corre de forma rutinaria: 
tropieza, reacciona con el terreno (después 
ce todo no vamos por caminos) y lo mismo 
se aplca a todo jo demás (acrobacias y combate). 
Crystal Dynamics ha Gortseg3QO el pnmer Tomb 
federen el que la Croft me interesa algo medarv 
te un intrigante juego que enoema mucho . 
más que su titulo heredada 

JAVI SÁNCHEZ 


La historia del juego servirá 
como apertura para el capítulo final, 
que estará lleno de sorpresas” 
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New Super Mano Bros U 
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Qué seria de una consola de Nintendo sin su fontanero 


E s innegable que Nintendo está dis¬ 
puesta a explotar a su mascota hasta 
la extenuación, Y nosotros se lo agrade¬ 
cemos, porque sempre mantienen un míneme 
ce candad en lo que a ptetaformeo se refiere. 
Con una nueva consola a punto de caramelo 
para este ano. qué mejor que confitar en la 
fórmula mas infalfcte que existe en el mundo. 
La fórmula no varía demasiado con res¬ 
pecto a sus hermanos de Wii y DS. pero sigue 
funcionando, Es algo que no se puede negar 
a Los juegos en. 20 de Mano, siempre serán la 
misma festona, pero introducirán un cambo 
lo suficientemente notable como para volver a 


llamar la atenaón. Aquí tenemos unos cuantos, 
siendo el más evidente eL nuevo esquema de 
control que permite el flamante gamepad táctil. 

S tenemos en cuenta d publico infantil que 
Nintendo lo tiene muy en mente {al fin y al 
cabo, r os duela o no, nunca ha dejado de hacer 
juguetes para niños pequeños y grandes), la 
idea de cejar La consola encendida para segur 
jugando en la pantalla del mando mientras 
papi ve la EuTOCOpa es. como mínimo, práctico. 
Y más aún cuando el niño castigado enaenda 
la consola a escondías y juegue desde el 
cuarto. Ahora bien, también sirve pera ejercer 
de jugador fantasma. Podemos poner plata - 
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formas para ayudar a los otros personajes, o 
d rectamente para fastidiarles vivos, que es lo 
que se consigue en La mayoría de tos casos. Pero 
en cualquiera de Los dos casos, y aunque no se 
maneja a un personaje, consigue divertir. 

Por Lo demás, pude ver un par de novedades 
más: el traje de ardilla voladora y los Yoshi 
bebés, ambas cosas son puro amor. B traje 
nuevo es uno tipo Baiman y sirve para planear 
en el a¡re. además de maniobrar un poco. Así, 
por ejemplo, si agitas el mando, el personaje 
dará un impulso extra, y deberás evitar que no 
se agarre a las paredes, ya que si lo hace a la ce 
un precipicio. moriré. Sobre tos Yoshi bebé, qué 
decin comen enemigos, pero no se desarrollan 
como Yoshis adultos AL menos se pueden inflar 
como globos para subir diferentes alturas en 
los niveles. Se trata de un sustituto gracioso del 
traje de moti rallo deL juego de Wii. 

Nintendo no se ha roto La cabeza y tira 
por lo fácil: si en Wit fue un Zeida. aquí será 
un Moho el título que servirá como recla¬ 
mo en el Lanzamiento de su nueva consola, 
demostrando su potencia extra -jun Meno en 
72üp. milagro'-, que el mando no recibe las 
imágenes con retraso (de hecho, tiene mejor 
latenda que la pantalla de TV) y que hay nue¬ 
vas posibilidades de juego, aunque haya que 
seguir usando los mandos de Wii para jugar 
con más de un personaje. Un detalle no muy 
positivo. La verdad, ya que Nintendo debería 
diferenciar más -y mejor- su vieja y su /7j 
nueva máquina. 

BRUMO LOUYlEítS 
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I ndependientemente de una embienta- 
ción londinense todavía un poco verde, 
el survival de Ubisoft para la nueva 
consola de Nintendo nos pone en la piel 
de un superviviente en un laberinto de 
Pac-Man. Sólo que poblado de zcmb'is en 
vez de fantasmas y donde nuestra defensa -y 
nuestra debilidad- será un GamePad desde 
el que manejar la selección de inventario, la 
navegación y Las armas O a los propios no 
muertos, aunque parezca mentira. 

Me explico: aunque el moco para un juga¬ 
dor que nos enseñaron consistía en una 
misión de supervivencia para explorar las 
posibilidades de! juego, el multijugador 
se centraba en un uno contra uno. Contra 
muchos; el segundo jugador, también con su 
GamePad en ristre, maneja a un puñado de 
zontos que va moYsendo por el mapa con la 
pantalla lácíiL mientras el primero utrbza su 
perspectiva de shooter en un enfrentamiento 
tipo ‘captura la bandera*. Al centrarse en los 
GamePad. ninguno sabe realmente cué está 
haciendo el otro, aunque el que dispara tiene 


La ventaja -y la desventaja - de moverse por la 
pantalla grande. 

La desventaja porque Zombll está pen¬ 
sado para que el humano muera de un soto 
ataque zombi (en cualquiera ce tos modos 
mostrados) y cualquier selección de objetos 
o armas, acción sobre el terreno requiere 
La atención (cuando no el movimiento direc¬ 
to) sobre el GamePad. ¿Quieres consultar 


el mapa? Tienes que mirar al GamePad. 
¿Quieres cambiar de arma? ídem. ¿Escanear 
el terreno para saber si vienen los zombts? 
Muévelo. Pero, cada vez que realizamos una 
de estas acciones, la limitada naturaleza 
humana nos recuerda lo que pasa cuando 
intentamos trabajar y tuitear al mismo tiem¬ 
po. pero a lo bestia: La distracción fatal la 


invitación al accidente, el *de dónde ha saldo 
ese muertAARGHl 

La idea de enfrentar estrategia contra 
acción no es nueva (y nos recuerda, salvando 
el cambio de perspectiva, a. magnífico Pac- 
Man fe de GameCube). Pero la combinación 
de pantallas y los usos de cada una nos 
demuestran que Uhlsoft ha entendido parte 
las posibilidades de la máqu na de jugar más 
extraña que existe. Puede que 
incluso mejor que Nintendo. 

Cuando nació Wi¡, Ubisoft tam¬ 
bién estuvo ahí a tope, pero con 
un juego {Red S # ee0 que no pudo 
dejamos más fríos, la exhibición 
en Los Angeles de ZombiU ha 
sido dé mecánicas y aspectos jugadles (algo 
que se agradece tras tanto vídeo y cinemá¬ 
tica). Que funcionan, pero nos dejan dudas 
sobre su futuro. La mayor, saber si el diseño 
final para un jugador estará a la altura y será 
capaz de sostener el título cuando la (T. 
novedad del control se agote. 


“ El uno contra uno del multi 
enfrentará a un estratega con 
zombis contra un pegatiros" 


JAYJ SÁNCHEZ 
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cerca ce d.uluj en ei que transcurre ei juego. 
Un sitio chungo, el Hariem del planeta-ciudad. 
Poblado por gente peligrosa que se dedka a 
pegarse tiros, 'manear todo tipo de gadgets" y 
andar salvando el pellejo en una nave en llamas 
que nos recordó otra vez a las cuitas de Drake. 

Cerca de Coruscan! hay un planeta llamado 
Aargau. Donde un cazarrecompeosas dejó una 
fortuna que su "hijo* don ico fue a buscar en una 
de las novelas. En un momento dado, cuando se 
cruza con otro doc. se refiere a sí mismo como el 
SC-13I3_ Un alias, porque Boba Fet: nunca tuvo 
número de Soldado Clon. ¿De dónde lo sacó? ¿De 
sus temperadas en Coruscan! con Aurra Sngh 
y su panda de cazarrecompeosas' 5 Y. ce verdad. 
¿LucasArts va a lanzar una nueva franquicia S’cr 
Wars con un protagonista desconocí dcP 


Sea o no Boba Fett ese cazarrecompertsas 
protagonista que usa ‘todo tipo ce a'mas y 
gaogets para igualarse a los Jed" viviendo sus 
correrías de juventud ‘entre trilogías' -pero algo 
después de la creación dd Imperto: hay un Tie 
Rghter en el material de referente- en un n.vet 
de Coruscant cuyo número solo se ha usado otra 
vez en todo el material de S*or Iñfers (con menos 
de todo esto. Phoenlx Wright te gana un caso), el 
juego es todavía una incógnita. Los niveles mos¬ 
trados en la fera presentan una ccmbinaaári de 
combate a bíáster petao, cuerpo a cuerpo y plata- 
fomneo variado que nos suena famiar, pero con 
un disfraz espectacular (una versión modificada 
dd ünreal Eng;rve 3. que todavía da de sí) /7\ 
que rr¡ ra haca d futuro tecnológico. W 1 

JAVI SÁNCHEZ 
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nos le pusieren el apelativo cariñoso de TMathan 
Drake Solo*. Porque sí, el envoltorio impresiona, 
pero io que nos enseñaron fue un juego de 
tiros y platafcrmeo que se rr*ra muy de cerca 
en UnchorUd Tanto, que el protagonista provi¬ 
sional que lucieron (que no, que no va a ser d 
que sale en las imágenes: simplemente, tenían 
que poner algo, que había que presentarlo, 
etcétera.) recordaba un poqu'to a ese estilo de 
personaje chuüto-pero-encantador. 

La teoría que cirojlaba per la feria entre los 
adeptos de la wookieepeca es que st no han 
enseñado al protagonista es por otro motivo: 
1313 es el nombre ¿el nivel de Coruscant (tiene 


* Qué tienen en común 1313 y Watch 

¿ Degs? Que nad e se anee que se vayan a 
ver así en consola y que algunos incluso 
dudan ce sí no serán juegos-puente entce esta 
generación y la siguiente. En el caso de 1313, 
que todo d mundo aplaudió como el juego 
graheamente más impresionante de la feria, 
la mayor pane de los detalles están en el aire. 
Ni Siquiera hay fecha de salida aproximada. 
Por lo demás, el juego parece la redención de 
LucasArts haca ios jugadores iras el desas¬ 
tre que fue B Peder de la Fuerzo Z Nada ce 
decís, por tanto, para un juego ambientado en 
Coruscan; entre ambas mlogías y al que algu¬ 
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A medio camino entre juego y película 
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N o será Hideo Kgjima quien pase a la 
historia como creador de un género 
híbrido entre las películas y los 
videojuegos, sino David Cage. Sabemos 
que estaba a punto de anunciar algo después 
de que sai ese i a domo técnica Kara nace tres 
meses y en la conferencia de Sony anunció su 
nuevo juego: Beyond: Two Souls. 

Durante más de cinco minutos pudimos 
ver un tráiler de una apabilante calidad 
gráfca y un realismo epatante. Mostraba 
un interrogatorio en el que un policía intenta 
convencer a una chica para que hable. En 
la cara ce ella se lee el cansancio de haber 
vivido decenas de veces situaciones simi¬ 
lares. la decisión de no decir nada y tristeza 
ante la cereza de que todo terminara mal 
Es una extraña combinación de fragilidad y 
determinación. El policía se muestra amable 
y con ganas sincer as de ayudarle. 

Pero en cuestión de segundos todo se 
complica cuando entran los SWAT en la ccmi- 
sarja. La chica. Jod e Holmes. habla a alguien 
invisible y le dice: "Vienen, ya lo sé\ La ima¬ 
gen salta para mostrar un caos infernal y a 


Jodie abandonar do la escena cojeando. Y es 
que Jodie no es una chica normal Desde que 
nació tiene contacto con una entidad. Aldea 
que está a medio camino entre este mundo 
y et otro. Pero no sería Quantic Dream si se 
limitase a darnos a conocer esa energía y 
usarla. Acompañaremos a la protagonista 
durante sus primeros 15 años de existencia 
para entender sus reac¬ 
ciones. Veremos cómo 
evoluciona su relación con 
esa energía y aprende a 
convivir con ella, compar¬ 
tiremos sus momentos 
buenos y los malos. 

En el E3 estaba disponible también una 
riemo en la que Jod e viajaba en un tren, y 
podías controlar a Aldea haciendo lo que se 
supone hacen esas entidades: ser invisible, 
atravesar muros, interactuar con la materia... 

Pese a lo que hemos dicho al principio, 
Beycnd no tendrá muchas escenas de vídeo, 
al menos eso afirma Cage. sino que casi todo 
serán escenas jugadles. En la demo primaba 
la acción intensa, durante la cual vas cam¬ 


biando el control de Jodie y el de A den para 
ayudarla a escapar de La policía. 

La conexión dnematog ráfica está en el 
tratamiento ce Eos planes, en los encuadres, 
en el afán de emocionar a través de las 
expresiones del personaje., y en la elección 
de ELlen Page para representar a Jodie, Por 
eso. gráficamente el juego busca las más 


altas cimas, con un motor nuevo La elección 
de Quantic Dream de la expresión "Drama 
interactivo' para definir ei juego no es un 
simple reclamo publicitario. 

Quaibc Dream es uno de tos motores de cam¬ 
bo de la industria Heavy Encausó más impacto 
en la creación de videojuegos de to que muchos 
reconocen y Beyond puede convertirse en fTj 
una referencia el año c$je viene. 

SARA 3C30NDO 


“ En la demo vas cambiando el 
control de Jodie y el de Aiden para 
ayudarle a escapar de la policía" 


A9 
























South Parle 
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Acaba con esos apestosos hippies 



INFORMACIÓN 


Al detalle 

PUtaforma: 

P£P$3.XbM3*0 

Origen: 

EEUU. 

Compañía; 

THJ 

0«amoli*i#r: 

Obsjdan 


5 de rr.arE> de 2013 

Jugador** 

l 


Perfil del 
Qesárroüadof 

Déla muerte de 
Herpüy y &xk Este 
surgió tr» como» de 
:t2rw tai una sota idea 
en U c3oer± et mUrs, 
Casi todos sus /je^cs 
har icndo tan bcer-ss 
ideas como bugt 


tetona del Desarrollador 

Faüouí Kew Vegas 

201D [Muhi] 

Aupha PrtXocd 

2010 [Mutel 

NMOVrtjT ttghts 2 

2004 [pq 
K0TDR2 

2004 [H±] 

Apogeo 

No nos deodrnüs entre 
AJphaFtotocotf Firir 
Npw Megas Ambos son 
juegaías. ambos necesitan 
oanows para knoora? 
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N ada más llegar a South Park, unos 
padres de familia deciden estrenar el 
dormitorio de su nueva casa, encar¬ 
gando antes una Búsqueda Rol era importan¬ 
tísima a su hijo: "Vete por ahí y haz algunos 
amigos*. Portazo, dutoe amor patenta!, y el cha- 
vaün tirado en un pueblo que en ló temperadas y 
una película ha visto de todo. H Chico Nuevo es 
él jugador, tos primeros amigos que conoce son 
Kyte, Sían y Eric. y esto es un rolazo de Obsidian 
escrito, supervisado e interpretado por tos crea- 
dores de la sene. Trey Parker y Man Síone 
'No se impíicafcan tarto en nada aeno a La 
sene désete la película*, cuenta Zane Lyxx ¿rector 
creativo de Obsedan que árige tas presentaciones 
eneistanddeMcnosofL 3 juego es muta, pero su 
eefitora. THCL no pasa por el mejor momento y no 
oene stand propio en la feria. ¥ auique nos extrañó 
a todos ver a Parker y Stone en la torfarenca de 
Microsoft tiene sentido: por en lado, es el sueno del 


hardcoreconbuen^js&y.porg^ 
de 'mejoran Kinecf (para meterse conCartrnaa 
al parecer) y mo de ios tres DLCS anunoados es 
exausvo para la consola 

The Sadí Of íh^ft cuya fateüdad gráfica a la se¬ 
ne es amor puro -teasé se w igual no ran sentido 
et impulso de meterX extra o cte 'mejorar 1 tos 
graficcs. Es Obsidan. darc- podría parecer un chis¬ 
te: ld juego por tumos en el que el.protagonista y et 
sstema de combate ampien cast todos tos tópicos 
del JRPG, rvocadonesen las que no acrece 
BahamutSfxi Jesucristo pegando tros con una 
M-16 Cristo Bien) y enfrentamientos cor, enemigos 
genéreos sacados de las mejores frases de la 
serie CHppies apes^sos', si me ponen a Mecha, 
Barrea Síresand de final bess ya me muera). 

Éntre Eos menos deslumbrados por eí oropely 
el pcüganito era el juego mas deseado de la feria 
-me hdüyo-. No sólo por ObáSaaqueeadi cosa 
que hace nos gusta más, sino por La présenos de 



Portier y Sonaque llevan años demostrando que 
conocen el sector-hay captutos enteras de South 
Psrk dedeados a tos vdeqjuegos- y de bs que es¬ 
peramos bombazos verbales cargados de veneno 
haca el sector. Todos Los objetos. tocaüzaáones 
y equpadón de Los protagonistas doblan corno 
referenoas a la serie y adaptación rmaoiada de 
su espíritu al medio interactivo (la vbroespada 
de la madre de Eric. seguramente conseguida de 
algún alemán bigotudo) Por debajo, un sistema 
con vanantes en tempo real (pensad en los an£os 
de Last Gtíssey). tnfnsdad de resaltos de Cartman 
-que por sí solos ya justifican la adqmsioón 
dd juego- y una buena cantidad de rrwqueqOS 
decfcaca a aporta" variedad Oh. y por supuesto 


se trata óe salvar a South Parte Quco Nuevo. Kyte 


se ofredó a hacerla pero todo el mondo sabe 


oue loz judib 2 no pueden zalvad nada’ 
(CartmandJatX 


to-: 
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Ubisoft conquista el E3 con una nueva 1P que asusta ppr su potencial 
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H asta la apertura de La feria el día 
siguiente. La comidilla de Las confe¬ 
rencias fue * Watch Dogs es ntxX gen". 

Horas más tarde, descubríamos La vendad: 
es -y posiblemente será- La última ÍP ce esta 
generación. Una mezcla entre Las distopias 
hacker de Deu$ Ex radicadas en el presente 
negrísimo de Eos Grond Tbefí Auto ty no, esta 
vez no somos solo Los medios, hasta miem¬ 
bros de Ubisoft salieron de Ea conferencia fro¬ 
tándose Las manos; 'tenemos un CTA killer'). 
Pero, por partes, 

En un presente alternativo todavía más 
negro que el nuestro -aunque tienen mejores 
móviles-, todo el software de las ciudades se 
controla con un sistema operativo propietario 
llamado CTOS con una puerta trasera como 
Windows ?8 de grande, en la que hackers 
pelean por hacerse con el control de... De algo 
que no nos quedó muy claro. La verdad. 

Olvídenlo, lo que importa es que tenemos 
un juego que nos pernote hackeario lodo en 
tiempo reaL redes de comunicaciones, cuen¬ 
tas toncarías. información personal. Donde 
una demo (esenptada sí, ¿y qué?) nos mostra¬ 
ba cómo Aben Pieree tiende una emboscada 
con un cuidado y una preparación que sonro¬ 
jaría a La más dtfidl de las misiones del pri¬ 
mer Hítmcrt en la que podemos preparar un 
accidente de tráfico acced er>do a los semáfo¬ 
ros, provocar apagones... En definitiva, a jugar 
a ser un dios en una ciudad abierta. Todos 
hemos visto la conferencia ya, ¿no? Pues bien. 


lo go^do de Wcích Dogs es lo que no enseña¬ 
ron. Algo tan ambicioso que, sinceramente, 
muchos nos hemos ido de La fería pensando si 
esto es vaporware. Por pecar de cautos. 

Multtjugador asincrono. Una app con la 
que interactuar con el juego desde un dispo¬ 
sitivo móvil. La sensación deque han metido 
mecánicas y sistemas de MMQ en un juego 
ya de por sí espectacular. Pero no. eL prop o 
Guillemot ha garantizado que saldrá para 
Playstation 3 y Xbox 360 ¿Cómo? ¿Y Wii 
U? Y. sin embargo, viene con tableta. De 
todos modos. Eos desarrolladores confesaron 
a todo el que se Eo quiso preguntar que la 
máquma sobre la que corría una demo es 
un equ pazo de los de medio año ce comida 
y alquiler para un freelance. Asa que no. no 


se va a ver igual en consolas, queridos míos. 
Pero ni fe lía que hace. 

Lo que más me ha emoocnado de Vífeidr Oqgs 
es. sin duda, que utiliza mecánicas seminuevas 
para algo que aún necesitábamos ven hemos 
jugado en ciudades abertas, pero todavía no 
hadamos Jugado en ellas. Y no. no me refiero a¿ 
excetentismo Sm üty Con que Les sistemas de 
Wtaach Dogs nos permitan acceder de forma más 
o menos regular. Las posbbdades a tas que aptnta 
La demo -b óei multo hacheando a (fstanaa ya fue 
de otro mundo- por mí como si nos b venden con 
el RenderWare de GTM Porque Lo que necesi¬ 
tamos sor ¡deas nuevas y Waxh Dogs las teñe. 
Demos técnicas vestidas de Trido A ya /T% 
tenemos cubería al año, 

ja vi Sanche? 
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Dishonored 
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"La venganza lo es todo". Y va por libre. 


Q ué pena que no vayas a ver Bioshock 
infinite*, me dijeron cuando me iba 

al E3. ‘Me da igual, voy a jugar a 
Dtshonoretf. Pero, en realidad, la compara- 
dón no es esa. Podran haberme dicho cual¬ 
quier juego y habría contestado lo mismo. 
Porque Dishonored es un juego de raza, de 
los que prefieren invertir en un diseño y un 
sistema diferente antes que en la última chu¬ 
mó nada gráfica,, 

No les viene de ahora. 

Arkane tiene una tra¬ 
dición de juegos secos 
como La mojama, pero 
igual de nutritivos en 
La travesía del deserto 
de Los recortes de fun¬ 
ciones en pos del peinetero ultrarrealismo 
(¿post-realismo 7 ¿Más gráficos, menos 
juego? ¿Me aceptan La etiqueta?). Empezando 
por Arx FaíaÚs, una cosa durísima a la que 
había que echar 20 horas de masoquismo 
antes de ver que estábamos ante algo casi 
superior a su contemporáneo Morwwind 
-uno de mis juegos favoritos, cuidado-. Por 
eso. ver al tipo de turno poniendo verde al 
juego mientras alababa el último más-de-lo- 
mismo de La feria, ya ni me preocupa: sé que 
Dishonored es un título que vive y muere para 
lo emergente. Leches. jque tiene a Harvey 
*Deu$ & r‘ Smith entre sus creadores! 

Que si se fija en alguien no es en Bioshock 
(y sí, sabemos que echaron una mano con los 
niveles del 8521 sino en System Shock donde 
Smith también trabajó. Y que ha creado un 
mundo interesantísimo que Iones ya les 


corto muy bien en el número 2. y que en el 
E3 nan vuelto a enseñar; aunque ros dejaron 
jugar a un nivel nuevo, poniéndole las manos 
encima a un Corvo con todos los poderes 
abiertos y un secuestro como objetivo. ¿Cuál 
es eL problema, entonces 7 Que no importa 
que ahora trabajen para Bethesda a Arkane 
se le da tan bien hacer juegos como no saber 
venderlos. Y que exigen tanto como dan: 


estamos tan acostumbrados a gente que se 
come balas, que cuesta entender un juego en 
el que eres tan mortal como letal En el que 
no puedes ir de machote; y en el que si tienes 
posibilidades casi infinitas para afrontar un 
combate es porque las necesitas,. 

¿Eso es malo? No. qué va. la dificultad 
es la justa: que te maten de un disparo es tu 
problema, los controles son fluidos, el esce¬ 
nario ofrece jxjstbijdades como un Deus Ex y, 
sencillamente, nos pasen que aceptemos que 
no son como los demás. Con humildad, Pero 
claro, en este sectcr la humildad se paga. 
Así cue la arrogancia la sacamos nosotros; 
Dishonored es un títulazo ce Los de dos por 
generación, de esos a ios que siempre podre¬ 
mos volver y al que el tiempo pondrá en su 
sitio. Pero claro, como no tiene el bombo ni 
la accesibilidad ni tos valores de producción 
de Skyrim no creo que o:gan muchas más 
voces que les digan que. junto con Fóllou: 
New Vegas , es de lo mejorcito cue ha sacado 
Beth esda. Pero, como la m u e rte. n o es /T. 
problema del juego. tz 1 

JAYI SÁNCHEZ 


“Uno de ios creadores de Dishonored 
es el mítico Harvey Smith, que fue 
mano derecha de Spector y Levine en 
la época de Looking Glass/lon Storm” 
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Seis contra el virus 


a ansiada fórmula occidental del éxito 
mueve cada paso de este Rtsidettt 

Ies Evil Si nos dicen hace un par de años 
que íbamos a tener conceptos como mullí- 
jugado' instantáneo o caminar y disparar al 
mismo tiempo -que por fin ya no sufren de 
daños neurona Ies- no les habríamos creído, 
Jolín. dudábamos de Nemesis cuando volvió 
del Captívate y empezamos a buscarle asilo. 
Pero no, en Los Ángeles pudimos ver (aparte 
de helicópteros que estallan, que es la otra 
moda de este año) un par de ejemplos de lo 
que nos espera. 

Recapitulemos: tenemos tres campañas 
con tres parejas de personajes que se entre¬ 
cruzarán en momentos puntuales. Podemos 
jugarlas en el orden que queramos (con el 
personaje que queramos en cada una. pues 
cada miembro de la pareja tiene habilidades 
distintas: lo de León haciendo de Max Payne 
con dos pipas a La vez no tiene precio) y hasta 
cuatro jugadores cooperarán en momentos 
puntuales, 0 sea. dos por un lado, dos por 
otro y cuando el guión tes haga coincidir... 
Que quien dice cuatro dee uno. porque el 
cooperativo lleva entrada y salida instantá¬ 
nea sin romper la partida. Tampoco esperen 
que me ponga de rodillas por agradecer el 


sentido común. El caso es que en la demo 
mostrada, nuestros A33A del survival (León. 
Helena. Jake y Sberry) se encuentran un 
"monstruo al que cazar' -guiño, guiño, coda¬ 
zo, codazo- que nos hace agradecer que, 
por muy occidentales que se vuelvan en la 
mecánica* el delirio nspón en los diseños per¬ 
severa. Porque que un virus te convierta en 
una criatura gigante con un brazo mecánico 
transformable en diversas armas y una jaula 
en la espalda en la que encerrar a gente... 

Sin tiempo para estas 
disquisiciones biológicas. 

Los cuatro se enfrentan al 
mulante, que tiene esas 
rutinas de final boss de 
toda la vida, solo que 
pasadas al cooperativo. 

¡Oh. no, ha cogido a uno! ¡Los demás, rápido, 
disparadle en su punto débil para que le 
suelte! Nos reímos, pero cómo nos gusta 
cue nos traten como en los 8 bits. O como al 
estupendo Drogcns Dogma que es a Lo que 
me recordó la escena. 

□ira de Las cosas en Las que acertó nues¬ 
tro Nemesis es que. efectivamente. Ada 
Vr'ong ha vuelto. Bloqueada de partida, pero 
ahí está. En cuanto uno se acabe el juego 


estará dispon ble para .ugar cualquiera de 
las campañas (como el resto).. Respecto a la 
jugabilidadL sí que han hecho un esfuerzo en 
que cada campaña sea diferente. La de León 
recuerda a Res den: Bnl 4 -¡y salen zombss de 
verdad, de los de Resxíeni 2!-: la*del hijo de 
Wesker mienta dar algo de miedo- y Chns. 
directamente, parece que está metido en una 
partida del Mérceosnos, aprovechando que 
ahora una de las sub-especies son zombss 
inteligentes con armas de fuego y tácticas de 


equipo. Es decir, la idea de humanos afecta¬ 
dos por un virus que les hace actuar como 
eneawjps humanos de oíros videojuegos. 

Pero, bromas aparte* Capcom se ha alejado 
detsenmóesastre dd RE5 (esperemos, que soda- 
vía no tengo daro qué hafan tus compañeros con 
la lA)y arreglado todo para consegur lo que que¬ 
ra* cri Resüert queriente convencemos C\j 
de que hay vida (y virus) después del 4 

MV1 SÁNCHEZ 


“Cada personaje ahora tiene 
habilidades distintas. León va por 
ahí con dos pistolas a lo Max Payne.” 



i 

■ Entfcgps que te cegen caañc y s&n de crAiane para esa: irfpít carega 0, ya que htnes citado m oda para aa£a, a .-k qué 
s t ríos coa paca Jpcui* 5 *udb' Pues uu Capcsoada De Jas buenas Derecha -lecon dbecti pera sn otoñamos de Eas encharcas de toda La vida. 

La „Sraa ns& sustrae, nutfc. Y luego res cabrea-nes cuando suprxH que Üa Wang nc es desde e p3-*i airiu&L 
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Compra- 
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Hitman Absolution 

PHKfPCDTn ■BOAgpttATvainbu^dí^pfrsoniWidyífclar^lTOÓn, 
UUIxUCrlU Pat^pm razar, «I camino acaba teño * cadacres. 


Arrodillaos ante Su Calvísima 


Hi&afi. es cas 
¡c:ss¿í i¡ 
p d¿£ñ m 
gercai y b han 
csnvetba en 
a ^3 rano 
"Osera tu pcspss 
jssr¿a 



LjinnriJí rü: 

NMmb*2D12 

Jugador» 

t 

Perfil del 
desarroílador 

Les san«« tornaron 
su estudc en 1998 para 
hacer liegos áe TaUr 
ger^eccncjdadcen 
Hímer. on ui tarado en 
>£ne 5 L^ids o can m 
krianero en rretóom 

Historial 

Hftnan&xdMerey 

23CÍ [MuLtC 
Hürrjrt Cceterame 47 

2000 [MlLíi] 

Apogeo 

¿feriarí Béxd Msney 
se quió por finei peto de 
¿ dehesa pecera, per-el 
perrero es el ponen* líi 
género paca ¿safics- 


L as aventuras del Agente 47 se regían 
por contratos que eran poco menos 
que puzles. Una siíuaoón. una víctima, 
una forma de hacer las cosas bien, unas cuan¬ 
tas de hacerlo regular y la sensación ce iraca* 
so que te daba al saca r la pistola. En Absoíution 
todo eso ha saltado por los aires. De un juego 
de puzles más o menos cerrados, hemos pasa¬ 
do a un sandbox de asesinatos con enormes 
niveles. En la misión que probamos en el E3 
visitamos un puebledto encantador, rollo años 
5Ch con sus macarntas engom i nados a los que 
matar, su garaje desde el que dejar un coche 
encima de alguien. su barbería en La que disfra¬ 
zarte y coger una navaja para un afeitado muy 
apurado... Por citar un par de cosas, porque 
ahora todo el juego está lleno de objetos entre 
los que pasearte y pensar ’hmmm, qué podr ía 
hacer yo con esto para que esa persona deje de 
respirar 1 . En una ce las secuencias de ejemplo 
-en L empo real-, tos desarrolladores abrieron 
un agújente en un surtidor de gasolina, encen¬ 
dieron la radio para distraer una moza, robaron 


explosivos plásticos y terminaron montando 
un jan explosivo que podría pasa" por acó¬ 
dente. Pero el jugador medio de La saga podía 
ver otras cuarenta formas de acabar con los 
que tienen que morir. Algo cas 1 abrumador; 

Nuestra pane muy. muy hardeore no está 
convencida ce que sea lo mejor para el juego, 
especialmente ahora que se han añadido 
Instintos Asesinos, que también podrían ser la 
Visión de Detective de Batman. Pero a los que 
no le vimos la gracia eso de ver a través de les 
paredes Cy eso antes lo tenias en el mirlmapa’. 
nos contaba Marchesi de 10 Interactive) nos 
tranquilizaron asegurándonos que el juego 
podrá ser tan difícil como queramos, sin ningún 
tipo de ayuda ni indicador, O sea. como en el 
primer Hitman. 

Nos ha sorprerxido La vocadón de Triple A 
que lene Afes ok/jon. de ser unos ^uegos con 
un empaque graneo un tanto decreto, la saga 
ha segudo una curva ascendente desde Bood 
Money y ahora sí perece un potente juego de 
consola que se maneja bien con sus mandos. Los 


□lados instintos no solo nos permiten vera través 
de las paredes, sano también marcar ejecuoones 
en tiempo bata y lti montón de habbdades secun¬ 
darias más, para que hasta los atictos a la cuerda 
de p»asno caigamos en el cambio de rrtmo. 

Be lo que rio tenemos queja es que ahora 
Hfimart es algo más accesible al público, y lo 
han convertido en un *D¡seña tu prop-o asesi¬ 
nato*. Si podemos cambiar la dificultad, todo 
va bien. Y el humor cenutrio marca de la casa, 
sigue ahí, como cuando te cruzas un redneck 
que está viendo cómo dos peemos asesinos 
hacen... Bueno, lo de las abejas y las flores Así 
que. a falta de saber cómo van a do tar de per* 
sonaüdád a un tipo que era pura estética tras¬ 
nochada -para que el jugador dejase la moral 
a un lado- y cómo va a construir sobre eso un 
modo historia, nos quedamos con lo mejor: 
una mecánica que promete horas de aventura 
y re,ugabitkiad- Especialmente porque los nie¬ 
les siguen teniendo esa cosa viejuna tan 
competitiva: las puntuaciones. 

JAVJ SANCHEZ 
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Metal Gear Rising: 
Revengeance 

pn KIP FPTn * Los de Bay^neca y transforman j- prieta íaLdo Oe Ki>;fra 

UUi^ULr ÍU Boduétiora en mfortefero de acocean mechas que ur^aidTnoiTvm^ 


Platinum Games, en auxilio de Raiden 


■ ■“ ..c'i En tí wcJe: se íJfi w: a SaJcn íarAaET a vetas 
caro las que siLsn en MG5A, ^4 : Ha $¿2 Errarics de- <¿:-m Raiden 
podri USK 5Í3S dscwMS 22 : tí escenas! ore peí eenpic iarv- 
ijtjsüs kxqjt nada cano crac de espa Ja país la-snsff a> un tresgs y 
ncrac tas esfeas de rc^í di w ctceís: íadBi d sacacft 
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Psifü del 
desanojiador 


r amado por 
comooneníK dei 
ertnio Ctow' £íu¿o 
ó* Caoco-nrL Hjtwn 
Games se asaos por 
primera wzosfi Konarr». 

Iras Simar anco tiaics 
para Sega (e qt^nis será 

Histopa! 

Varqush 

2010 PS 3 , XBQX 34 Q] 

Sayoner-a 

2010 [PS 3 . XBOX 3401 

Irfn Soace 

200 ? fDS] 

MadWorid 

ZWÍWrl 


Apog eo 

Sayones* iro de los 
í^ofKjjegos de acción 
dtesu generoen. apuso 
ícóa ira bofetada dé hfcdeki 
Kamyaítíraóoriteftv* 
¿SsyGyi a sjs antojes 
jtíes de Capcom. 


tsushi Inaba y sus camaradas de 
Platinum Games 00 Le tienen miedo 
a nada, ni tienen abuela. Sernos La 
mejor comparsa de juegos de acoón del mu^do'. 
declaraba sn sonrojo Inaba. arles de arrancaret 
E3 2012Y Les sobrar, motr jos para sacar pechó: 
pocos se atreverían a rescatar un proyecto da La 
emergaderade MefáíGesrR&ng. a la deriva des¬ 
de su presentación en La feria de 2010. Desespe- 
raco, Hdeo Kgjkna acudo a,bs ex-componentes 
de CbverSuiio para vdwr a poner en marcha 
LaaveníueenscLianodeRak^ylcspadrieste 
Éteyoneítenolo dudaron. Entraron como hunos 
en el proyecto ongnal cambiando per completo 
su enfoque. áLejándao de las sigiosas raíces de 
La saga MeÉaf Gearpara trazar La acción pura 
y dura. Los tambares de La franquías ya están 
poniendo La voz en grita acuque las redertes 
dedaraoooesde Kofma. arixoando que está 
desarrollando un quinto Metal GearSotd fcon 
SoW Snake de protagonista) tes calmarán b 
suficiente como para que nos dejen á bs demás 
rfesmjta'de este tibia que regresó triunfante al 
E3 con inademo jugadle bajo el braza La mema 
que podrán dsírutar iodos agüelos que pasen 


por caja y se iwen a casita el lene Qf The Ende^s 
HD Coüecoofi En ella pudo verse a Raden ejecu¬ 
tar el Biabe Mode (una espeoe de buüet tme) que 
Le permite usar su katína para larróar a placer 
enemigos, vehícuhs y estructuras [enterrando 
vivosatodcs Los que pile debajo). 

Arique ongmalmente estaba perlado que et 
juego sr^eca para contar La transformaron de 
Ra den de la rubia tonta de MGS2 al letal n'nsa de 
MG5¿, R?,'pnge3nce sera fnaLmente un spsv-c“ 
en toda regla, cuya trama arrancará rtue/e anos 
después de Eos sucesos narrados en CunsOf 
PacrjocsL Las PMC (contratistas rrlrtaras prr^a- 
dosJ sguen haciendo su agosto tras el colapso 
de bs Paínots y Raiden forma pene de una de 
ellas, Mavenck Secunty. deex^da a mantener la 
paz en escenancs béücos que sncLuyen mechas 
y cytiorgs En Los Ángeles se le pudo ver dando 
buena cuenta de medias bípedes (como los que 
soban en MGSQ a los c^jehada sangrar como 
cerdos, mientras daba muestras de una ag:bdad 
sobrehumana que oduso Le permitía cortar un 
hebeópera en pleno vuelo, en pedaotos-como 
quien corta una tarta al whisky. Ese es quizás 
et momento más espectacular del tráiler que 


Konarru Lberó con motivo del E3 y en ei que. 
acompañados del Wror>g de los Depecbe Moda 
vemos a Raícen partirse su bonita cara con 
mostrencos de impresiónente tamaño, amén 
de ¿arres algunas pastas sobre otros cytiorgs, 
ociados ce ia misma tecnologá que nuestra 
roba favorita, aunque con peores ntenóones 
También hemos podido verte ejecutar eí zan- 
datsu (el concepto de cortar a un enem go y 
recoger de su interior mejoras y esferas azules 
con las que recargar su energs), uno de las 
contadas deas del enfoque original de 2010 que 
parecen haber soórevivdO- 

Metal Gear Rising- Revengeance utilizará 
el engine de la propia Platinum y está siendo 
programado de origen en PíaySta: on 3 (para 
evitarse líos como en aquella polémica con¬ 
versión de Bayoneta), Atushi Inaba y Kenji 
Saito han prometido que el juego correrá 
a la perfección a 60 fps. mientras que Yuji 
Korekado (un veterano del equipo de Kojima 
Productions) ejerce de productor, vigilando 
pa ra que en Rali nu m Games no se -C T 

salgan ce madre. ^ ' 

s emesis 
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Misional 

X-COM; Aíccaíypse 

ímíPQ 

X-CDWTeraF.iteDwq 
1 W 5 fPC] 
XCQI*E^*L*tíctc^ 

imrpc] 

Apog eo 

S ongnai de Mcrsprse 
e ágo^nef^do ccn %r- 
«f ne&goso, al oue caca 
tfostfeaifSaunflba 
prafKi Fracs to creado 
ir carra eriacafrxndad 
pecera con su refterprco- 
óándeíímfX-^M, 


XCOM: EnEmy Unknown 


CONCEPTO 


■ mi» detsedadc y ratón arrase juega con mando y sri 

rmcho rímente » pormedc, ¿Stesfrma'* f^ttefíartBric, más bea 


Misión: salvar un clásico 


E n algún lugar de la Península 
Ibérica, la red de comunicaciones 
de una base secreta subterránea 
detecta la presencia de un OVNI. Las 

alarmas suenan y los aviones de combate se 
movilizan para interceptarlo. Poco después 
de su caída a tierra, un equipo de soldadas 
armados hasta los dientes llega a bordo ce 
un Skylander para recuperar los restos del 
siniestro y cualquier 
información que ayude 
a protegemos mejor de 
la invasión alienígena. 

Ese momento, un 
dásico de cualquier 
partida a XCOM Enemy 
Unknown (1994), es una 
de las sorpresas agradables que me llevé en 
la demo privada de Les Ángeles del remake 
de Firaxis. Hasta entonces, todo había segui¬ 
do los cánones de la presentación estándar, 
un férreo control de 'sigue el tutoría! y juega 
las misiones en orcen'. Dio bastante gustJío 
y alivio comprobar que las cosas se están 
haciendo bien (bien distintas, también: esta¬ 
mos en 2012 y el pecero debería asumirlo: 
EmmyUnkncwn es su propio juego, los que 
quieran un calco del clásico, que también* 
que busquen el indie Xenonauís ), pero salirse 
del camino marcado se nos antojaba impres¬ 
cindible para ver si lo más importante del orí* 
ginal seguía ahí: los momentos emergentes. 

V están, Un entorno aleatorio en el que 
no sabes muy bien cuántos aliens. ni de qué 
tipo, n dónde. Un momento de miedo, ce 
aprovechar el sistema de movimiento {dos 


movimientos por tumo, o un movimiento y 
una acción, o una habilidad especial y nada 
más) para que nuestros cuatro tipos avan¬ 
cen con cuidado y dueña respuesta, atentos 
a cualquier reacción enemiga. Sin descuidar 
el campo de luego. Lo que el fan del original 
neoes taba: pasar tanto miedo como en un 
survival. El otro detalle maravilloso fue la 
base: la granja de hormigas es ampHable 


"La jugabilidad emergente del original 
está presente en el desarrollo de las 
misiones aleatorias. Los inicios de 
X-COM son un survivaí de estrategia* 5 


(excavas más y construyes) y todo sucede en 
tiempo real: la sala de operaciones pita, tos 
aliens capturados flotan en sus prisiones. 
Eos soldados heridos descansan en el hos¬ 
pital de campaña, mientras los ingenieros 
en les talleres van dando salida al material 
fabricado... Puede parecer una tontería, pero 
como interfaz es muy útil sin tener que abrir 
menús: '¿Cómo? [No hay nadie en la cadena 
de montaje!'* En parte, es la filosofía detrás 
de todo: el fan de tos numéritos y los menús 
tos tiene a mano, El que quiera ver las cosas 
de forma simple, tampoco necesita compli¬ 
carse la vida. Y el detalluo Firaxis ce que el 
continente donde el ¡jas la base dé beneficios 
(así como cada país bajo control de XCOM y 
hasta la elección de misiones) es un buen 
añadido al original y ai valor rejugabie que 
esperamos. Oe momento, sigo contando los 
dias para su saüda. Y para Xenonau's tam¬ 
bién, Pero los de JakeSolomon hace tiempo 
que no me parecen unos blasfemos £7\ 
antirretícuLas, 

JAVI SÁNCHEZ 



■ Aeüh. Lh c-ís^-es del moóo penopj. txateén te a¿Lga*i * esctge: tsaSra clb^ccs o eL-unre una 
*r¿r4¿a íe dia tíí fondas? Híjís Eo que hagis, rus recuses íüvwjsí: siicenies pací todo. 
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N unca un juego tuvo una premisa tan 
clara: monta un ejército de bichos 
diminutos y úsate para que te hagan 
el trabajo sucio» Puede parecer muy nhu- 
mano todo esto, pero es ast la naturaleza no 
ceja lugar para el déb: y el que no se adapta 
Pifaran trataba un poco de esto, de cómo sobre¬ 
vivir en una tierra record ta $m mas ayuda que 
unos cuantos amables nativos para combatir 
ai darwinisma aquí ro triunfa eí que es más 
fuerte, ano el que forma el grupo más grande. 

Canosamente, r>o volvemos a manejar al 
Capitán Obmac por razones aún desconocías 
oero poco importa cuando en el planeta Pkrr, n 
todo sigue igual que siempre, o al menos esc 
me pareció en mi toma de contacto con el 
juego. A lo largo de una primera fase de reco¬ 
lección, y luego en un combate contra ef jefe 
que aparece aquí a la derecha la mecánica se 
mantiene absolutamente fiel a lo visto en [os 
anteriores juegos. No es algo malo, ni moche 
menos, ponqué el juego es lo que es. pero que 
un juego de Wii U se controle prmapaLmente 
con los mandos de Wii es, siendo amables, un 
gesto muy feo para el que se ha comprado una 
consola nueva pensando en, eso. algo nuevo, 
Nos queda el consuelo de que el W¡¡ Mote es 
preciso y simple en sos funciones. 

La fase que orobé estaba poblada por vie¬ 
jos enemigos, pero también por algún terror 
nuevo. Lo más importante, en camb o, era el 
descubrimiento de la nueva dase de Pkmbx 
que es una roca, tal cuaL un canto con el que 


machacar cristales, enemigos con cascarones 
o muros muy resistentes. Por ahora, no se han 
confirmado nuevos aliados, pero si volvemos 
al tráiler del E3. si final del vídeo de presenta¬ 
ción se veía aun Piknún rosa que volaba. Digo 
yo que saldrá también en el juego... Y sea de 
roca, rojo o multicolor Los Pikmin sirven p=ra 
lo mismo: recoger plantas, frutas o enemi¬ 
gos caicos para intercambiarlos por monedas 
hasta completar La fase de tumo y para vencer 
a los ¡efes finales. 

E susoddio ¡efe debía derrotarse en dos 
pasos: primero romo.ardo con Pikmin roca su 
caparazón y, una vez descubierto su cuerpo. 


atacar con los rojos. Este tipo de estrategia 
abundaba en los otros tíos juegos previos, y 
todo indica que seguirá en este, aunque me sor¬ 
prendió La facilidad con la que el tipo devoraba a 
mis mascotas, poniéndomelo algo difioL 
Pikmin 3 mantiene la esencia e introduce 
un personaje nuevo, pero más alta del apar¬ 
tado gráfico que permite la nueva consola, 
no muestra nada revolucionario. El conser¬ 
vadurismo de Nintendo con sus fórmuLas 
mágicas establecidas es arch(conocido, pero 
Pikmin no es Moho m Z$ldo f y necesita Cu 
demostrar mucho. ' 

SSCNOlOUVItHS 
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Cali Of Duty: Black Ops II 

CONCEPTO * ^ *máh6*nrtea yemas espeeiaaA^ 


mscnes en Es gue teñáis vanas operares para acuse. 


Treyarch camina con paso firme hacia el futuro 


H ubo un tiempo en que Treyarch era 
el “malo” de La película* el estudio en 
cuyas manos se dejaba La serie Cali Of 
Duty mientras Infinity Ward hacía él juego 

“bueno"* Pero ya no es así. Desde Woríd Ai 
War. Treyarch ha ¡do tej endo sus pro pos mim¬ 
bres pa ra La sen e, sin que n joca haya perdido ri 
la atoen incesante ni Las escenas cinematográ¬ 
ficas que son su seña de identidad. Por méritos 
propios y por eUío fenomenal aue se montó en 
Inftnity Ward tras la marcha de oarte del estu¬ 
dio fmduyendo un enfrentamiento agrio con 
ActMsíoo), Treyarch se ha reafirmado como 
elemento irrpnesdnd bte en La serie. Lejos de 


asustarse, el estudio ha tomado las nendas 
con pulso Firme en el titulo de este año, que 
mantiene Las senas ce identidad de la serie pero 
sí incluye elementos nuevos. 

La ambentaoón salta a! futuro cercano, 
con armas que de momento son prototipos 
pero pueden formar pane perfectamente del 
arsenal común en 2025. cuando se supene 
tiene lugar La acoda En ese futuro hipotética 
bs drooes tienen gran presencia en el ejército. 

Q caos llega cuando Los terroristas se hacen 
con las llaves, con el control de esos artefactos. 
En La tíemo que Treyarch ILevó a la fena amen- 


■ irrita; Las «sanes Suiice Fcrce faran paite Ce Is caBpjni pera san «peedies. En tí P se «a las que se 
CesicaíaiSj er Sii^pui Podías deocu enere na.Tdii aJ ptiotón d« saldados y cereralar un UW, o un tsb at teceart 
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3 que, ai rhsme áen^o, 
esabmdestrolaidb 
tres^jeges. 

Historial 

Tony Hawfc's Pra Steér 

2000 ÍOaEAWCASTl 

Cafl 0f Dfcjtty: AtorídAJ War 

2008 [MULTO 

CaaOfEXí^aackOps 
2010 [MULTO 

Apogeo 

CjlOfOuryWrtlAiWz- 
QGGSl mucho y OS 
QFDüfcBXkCEStt&áfe 
cespitar tas auras sofcnt tas 
capaodactes Peí esEjOo, 


cana, la audad de Los Ángeles está sumida en 
el infiemo, con edeboos que se derrumban, heli¬ 
cópteros que se estrellan y disparos per doquier 
Vuelca el vehículo en el que vas y empieza un 
duro combate en la calle. En pantalla aparecen 
distintas opciones; ahora puedes disparar desde 
ía calle, o hacerte con un antiaéreo, y aligerar La 
presión que ejercen las naves sobre tus hom¬ 
bres. Minutos después deaces sí te pones de 
francoórado' desde lo alto de un puente o sigues 
dsparando a pie de calle, a re pones a cam¬ 
pear comprobarás que el francotirador del futuro 
puede ver a través de las paredes. Esta libertad 
de eleccón es nueva y supone un cambio basco, 
ya que incita a rejugar la campara 

En otra misión, cuando vas avanzando por 
La calle tienes el apoyo de los tirones aéreos y 
puedes indicarles el objetivo, y también te pones 
a los mandos de un avión para escoltar unos 
vehículos. No hay un momento de respiro. 

Treyarch ha apostado por un pequeño giro 
en la sene, al trasladaría al futuro y camuflar Los 
pasillos, dando más sensación de libertad. Son 
pequeñas modificaciones que probablemente no 
molesten a Los seguidores más heles de La juga- 
btlad de la sene y sí sírvan para animar a Los que 
empiezan a estar cansados de las características 
de Coíf Of Duty. Aquellos a qu ienes les gusten bs 
zombís tienen motivos para estar tranquilos, 
pues Treyarch ha dfcho que estarán, y mejor que 
nunca. De Lo que aún no ha comentado nada el 
estudio es cel multijugador. aunque es donde los 
jugadores van a exigirte más. pero toca 
esperar un poco todavía para saber algo. 

SARA 80 RONDO 
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Kanar-* 


Me^y SisafT! 
Lvtzamjtn!»; 

RnaSes«20T2 
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1 


=gfil del riesanolador 


Taska secanos óe cro- 
vnsiTc unx » toba 
óeLnrdsQfShaáw, aem 
aedGasSftonómás 
-*n>x de -3 histeria, 
?rás sea pasque es muy 
buenaSeTjartelogr: 
G b ^jc to pemtódo a 
Merary Sitam cucara 
ruecas et?3 de La tic 
y acomdar a sl¡ 5g A 
sn Kqpaa w-wl: 
tabJÍsíblasííTÍra. 

Historial 

Loras Of S'adow 

2011 [Mufti] 
Jencho 
2007 IMdti] 
SoxUd 
2005 [Mutel 

Apo geo vampícco 

Es ■afc. sjae^r ei nac¬ 
ió Que supuso í^mpbxy 
QrTfeN^rdtotnjdth 
saja penj ccrrc Aucard 
sab!amtiéoenLor*íy 
S‘xbcvv 2 b memo sur-a 
tafju*. 


Castlevania: Lords Of 
Shadow - Mirror Of Fate 


CONCEPTO 


9 Psrsi re queCaca daro qje Csievarvc eslá en ira eüca de- ^a r ^u n'aocres. 
ah era iremos Lñ juego m 25 D, a la wz nomraie y rwdcsa 


Dale con el látigo, ¡dale con el látigo! 


T odos Los fans do los juegos de acción 
y exploración en 2D nos rasgamos 
Las vestiduras cuando se anuncia un 
Metroid o un Castlevania que no cumple 
con dicho esquema Sotóos un poco borri¬ 
cos, la verdad, porque más allá del demento 
mercantil este género está algo parado desde 
hace años y es difícil hacer algo diferente por 
la rig dez de su estructura y desarrollo. Eso no 
quita que se le pueda dar una vuelta de tuerca 
y enfocar Las cosas de otra manera como, por 
ejemplo, eliminando la herencia rders que 
se ha venido manien endo desde Sywphorry 
Of 7ñe Nfght y sustituirla por las nuevas ideas 
que Mercury Steam ha imbuido en la última 
entrega para consolas de sobrero esa. 

Parece que el estudio patrio ha querido 
llevar La contraria una vez más. Si con Lords 
Of Shodcw hicieron algo totalmente nuevo, 
arriesgado e impropio de la saga, ahora han 
querido rendir homenaje a La franquicia que 
rodos conocíamos de antes, Y no hablo soto del 
puco de vista en seroíL Lateral que por el mode¬ 
lado 30 de personajes y escenarios consigue 
un efecto de profundidad, que luego se acentúa 


mas por el 30 de la consola: sino tamben de 
las mecánicas y de cécnose siente al peteor con 
cualquier enemigo. En el breve trayecto que pude 
probar, parecía estar jugando 3 un de 

hace (5 años: natía de puntos de daño ai golpear 
n; de equipamiento que cambia Las estadísteas: 
nuestro látgo es el arma que necesitamos y. 
como mucho, podemos usa' armas secúndanos 
(un bumeran con pochos en 
este caso) que nos sirvan de 
apoyo hasta agotar todas 
sus existencias. 

Este enfoque clásico. s*i 
embargo, está muy influen¬ 
ciado por el toque hack n 
sLash cue ya exhixa Lortís OfShadav. Podemos 
contraatacar y espirar ataques de tos enemi¬ 
gos, as como realzar llaves cuando el enemi¬ 
go se deje Estos cambes van más allá de los 
elementos de combate, porque La exploración y 
el platafcrmeo también cuentan con elementos 
de este juega como el lingo-gancho para ir 
prácticamente trepando por tos escenarios. Unos 
escenarios, por berta cuya construcción parece 

tan enrevesada como siempre, o al menos eso 


perada por el mapa que se ve en la pantalla tádi 
y por Los pasees bloqueados que no púdonos 
conocer al no teníamos i habilidad pertinente. 
Está clara que la unión de tendencias proras y 
actuales puede dar un producid más que intere¬ 
sante y completo. 

Algo que no ha cambiado tampoco es ¿a 
historia Por ahora, sabemos que el personaje 
prnepai será un veo conoodo Tnevor Betonort 
que. junto con otros tres miembros del linaje 
encargado de proteger el mundo, tendrán que 
luchar por enésima vez para vencer al Señor del 
Mal Drácula. Nada muy prometedor, pero es que 
todos los Casáevartó han sido iguales en este sen¬ 
tido. No sabemos mucho más de cómo se rán 
alternando m de cómo eso infhJrá en la trama, 
pero al menos esperamos que tengan atoquesy 
manejos dferen tes para conseguí algo de varie¬ 
dad extra. Es obvio que el juego no será un 
Metroidvanta. para bien y para mal. y que sus 


“ Es evidente que el juego no será 
un Metroidvania. Su influencia más 
directa es Castlevania III." 


influencias más cercanas son Castlewnta 
Hi: Oráculos Cburse o Castlevania t Rondo Of 
Bloodie n estos juegos, también había varie¬ 
dad de personajes a controlar y diversas 
rutas para avanzar). Espero con ansia poder 
probar una versión más depurada -madre 
mía, qué tirones pegaba esta- y ver qué ha 
tenido más peso para el estudio: si el 
homenaje o su punto de vista. - 
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! MULTIPLATAFORMA 


SHOWRXM 


MAS JUEGOS EN EL HORIZONTE 


ROGUE STAR 

Pía tai cící íúS 
Coepaft* 5 cd;:í asi Studsrs 

Dtsindladcn Rribrtw Sodios 
La-iís T.enío: Octu&rt 



CON EL juego de sirruiedón espadé 
Ste como prmbpaL influencia. nuestra 
primer contado con una verseo prelj- 
minar de RogueStsr -la ópera pr.ma 
de RedBreast Studos para OS- b sitúa 
como Ln ágno sucesor de su principal 
referente. Tratando de evocar a E/te 
en cada detalle, con el halo de lo retro 
y un sóbdo SJStema de combate como 
pilares, busca ser un regreso compacto, 
manejable y portátl del género 


FELYNE PUZZLE 

Plaiafanrj: PSP 

Cfi=spir-Ar Capes= 

OesiUülIidoc Caps ;3 
taiíi-15 juLa 



ADEMÁS DE parecerse a Monster 
HunterDiary, eí último spin-off de 
Monster Hun:er protagon nabo por 
las ilustres mascotas de la serte. Los 
Felyne, es un don de Super Puzzle 
Fightec Para tos -desgraciados- que 
no Lo conozcan, el juego combina las 
gemas que caen y que explotan al 
combinarlas por los mismos cobres, 
con los combos en cadena para ata¬ 
car al rival Y ahora, con gatttos. 


JUEGO DE TRONOS MMO 

Ptstafsí’ci. PC 
Coaptfex Bigxúnc Ca=es 
DesitnelUdac AitpUnt 
Uniirairic; N evita bit 



LOS DESARROLLADORES de 
fiadfestor (jdbcboo Chine son los 
encargados dd siguiente MMO 
basado en navegadores de &gpociu 
Game Of Thrones. En tria charla 
con el estudio, nes comentaron sus 
intenciones de seguir la historia de la 
sene de HBO en lugar de las novelas. 
Pero el caso es que ya está bien de 
tanto juego sobre La saga; queremos 
d sexto libro ya. ¿acampadadragones 


POKÉMON CONQUEST 

Pia:a*cini OS 
Cocipan ■* Niactad 2 

DésááetÜdon Tk =3 Kofi 
Julio 



ESTAMOS BASTANTE asustados 
por culpa de Pókémon GonguestNo 
nos precupa que pueda ser un mal 
juego, pues lo que venimos leyendo 
desde Japón moca justamente todo 
lo contraria Lo que tememos es que 
b mezcla de las aiaturiiasedec- 
ooTLabtes y el RPG de estrategia nos 
roben a Sánchez y a LouviefS durante 
meses, que b último cue necesitan es 
ora detracción. 


COMPANY OF HEROES 2 

Piratea* PC 
Cocgañi* THO 
DeSttiaUftdtt: ítüc Ém*rain«m 
Haíaciiftre: 2CD 



EL ORIGINAL es considerado una 
joya de la Gbrious PC Masíer Race, 
aunque esta secuela solo ha sor¬ 
prendido por ahora por eí Lempo que 
ha tardado en llegar. Con los padres 
de Dswn Of Y/ar a cargo, podemos 
asum r cierto nivel de cabdad, a lo que 
se suman mejoras en todos los apar¬ 
tados : habilidades de comandante, 
destrucción de escenarios y batallas 
en el frente. 


OUTERNAUTS 


FU(tfócia£ FíkSzií: 
Cürpañj: t ^4 s tt fU4£ Ola tí 

DesarrcLaccr: Inuaniac Gjüb 
Urcaricntn. Agsít? 



EL EQUIPO de R&ctet £ Oonk se ha 
tomado un respro en d oesarrolb 
desupnmerjuego para consolas 
no exclusivas de Sony para lanzar 
otro juego. Se trata de CXtemoufs un 
RPG sodaL que recuerda mucho a 
ftafasmon y que como otras muchos 
juegos de Fscebook, ofrecerá mutti* 
jugador asincrónica aunque viendo d 
estilo de su jugabdidad. tiene bastante 
más atractivo que bs demás, 


RESET 


«ítafaaji: PC 
Cs 3 pañi* Th*ssy 1 n Ettietrrt 
Desarrollad" Thttry re 

Laníicaitms: 2 CD 



EL APASION ADQ proyecto de dos 
compañeros de cuarta. Reset un 
juego en pnmera persona para un 
jugador pero con puzzles cooperati¬ 
vos en. Los que vrajas ai pasado para 
ayudarte a b mtsmo -ah¡ es nada- ya 
tiene tease" tráiler. No ensena nada 
de gameplay porque, según el 
estudio, 'está hecho con el motor m- 
gama sin retoques de texturas, ni de 
físicas, ni de efectos' 


AIR MAIL 


PUuüafat; iOS Andcoid 
Coapafóa: Qd&afo 

Ptí-ürrilyVr M- fw lo n Intcxtrn 
Uftiaajeftrc: Juba 



ADEMÁS DE su deslumbrante estética, 
este Simulador de vuelo (primo cercano 
de PiotWtrgs) cumple con todos los 
principios del genera maniobrar para 
coger objetos, votar a través de aras flo¬ 
tantes. etc, Sn embargo, la posia üdao 
de elegir ui sistema de control avanza ¬ 
do le concede más profundidad que lo 
que sugieran sus gráficos, incluyendo 
mochos matees a la hora de volar por 
Las siete islas del juego. 
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GHOST RECON COMMANDER 

F^tafOfiat íaeefoek 
Cospatiz utiscft 
wísíL oct D:;; 

Laxiaaieuía Jufiia 



AQUÍ VA una rareza Ubsoít ha 
anunciado que este Gho& Recon para 
Facebock. desarrollado por el estuco 
de John Romero, desbtoquará conte- 
nidos en FtmreSoíáer y Obosl Recon 
Onüne cuando se [aneen Es la oferta 
de nrxLüjugador asncráruco tendrá una 
jugabcUdad per tumos que, ten endo en 
cuenta So bien que funoord en 3DS con 
Shadew Wars. podría ser una pequeña 
sorpresa. 0 no, dsro. 


NEVERWINTER 


Plaia'cíta* FC 
Ct~pj r.ijr Ptrírc t Wcdd 
fosar: :L¿íir. Ciypu: 
La?,ia7¡;er:3. 21L3 



EL MMQ free -tc-play de OSO 
supuso todo un jarra de agua tria 
en la PAX pues el cambio desde [a 
pnmera vez que se supo de él fue 
enorme. Con una nueva compaña 
-muy puesta en esto de tos MMO- y . 
el salto hacia el muliijugador masivo 
en un territorio lamenso, su giro 
hada la acoon y Los Lanzamientos de 
dados con las misiones cooperativas 
ha vuelto a se^ interesante. 


INFINITY BLADE: DUNGEONS 

Plaíafcmi íÜS 
Cwrpa^ij: Fpk Gaaes 

Dsarrcííaáer ípie Gises 
Uniwuento: £t patato 



AMBIENTADO miles de años antes 
del pnmer capótlo de la saga. Ep*c 
Games deja daro que están buscando 
aprovechar las bondades del último 
tPad oara que su juego sea ia 
experiencia definitiva en este Cacharro. 
Para dio. deja atrás ia perspectiva 
sobre d hombro de bs oras juegos en 
favor de una cámara más drárrca 
eanmásraTMTc ee n das ^ 
ningún otra RPG. 


ADVENTURE TIME 

Ptaufem* 301 DI 
Coepj.-iia[ 03 Putilishet 
DfsirrcEjdon Way : ory.a:í Technois^ts 
LamirynCE Ge Uto 



CUANDO SUPIMOS que Attenttrv 
Ttme: HeykeKng! IVhyd YouSieat 
Our Garbage?! existía, nos pasamos 
la tarde dando saltos de pura felicidad 
La mejor serie de dibujos -si, qué 
pasa- de los últimos tiempos puede 
dar para mucho en un videojuega y 
saber que Wayftxward - Contra se 
encarga de ello. nos ha hecho recupe¬ 
rar La fe en La huTiaadad. Queremos 
que esto sea grande. 


PRISON ARCHITECT 

PlitíftCBij: PC 

CtspinLi iRUCYtrtian 
fosarr-tiatócr: IntrcYtrsiífi 
Uní¿c-:cnt^ fotuto 



LA CASA de Oarwítí regresa con b 
que es. en esenaa ThemeFríscnPera 
no hay rada de la tigereza asociada a 
este juego de gestm En su lugar, hay 
una sensación oscura y un extraño sis¬ 
tema de consecuencias que te intenta 
hacer sentir culpable al darte a conocer 
el irasfondo y algunas anécdotas de los 
preses que manejas mientras traías de 
equ lirar confinamiento y ejecocnoes 
construyendo lo mínima 


SILENT HUNTER ONLINE 

Pijtshrr-j; OnÜnc 
Gcsparii USiwft 
Desarrolladcc B.jt Byre 
Unz»n¡«ntr fotsfan 



USiSQFT HA anunciado un nuevo 
juego de la franquida Srfenz Minien 
free-to-play y para navegadores- Los 
submarinos ¡ámente retratados se 
trasladan a la Batalla del Atlántico 
y será el pnmer titulo de Ea saga 
con un modo cooperativo para la 
campana pándpal Además, los 
logras personales impactarán a los 
jugadores de todo el mundo de forma 
asincrono en la fugabilidad 


PROJECTX ZONE 

Piíti^mr 33S 
Co-parüi: Mjscq Sartén 

Oesüxolladu: Warabto Ssfr 
U?Ujr:En£E: te 



ES MPOSIBLÉ concebir semejante 
batibumlb de sagas que se van a lan¬ 
zan y este RPG de estratega para 3DS 
mezda franquicias de Sega, Namco 
Bendai y Capcom en peleas de esté¬ 
tica chbt Aunque no hay señales de 
exptoradán en la jugabrfxíad. Namco 
ha mostrado material de los comba¬ 
tes, con perscna.es de Síreeí Ñghter. 
Virtual Fighzec Shirvng Forcé y la serie 
Tales Of trabajando en parejas. 


STAR TREK 

PÜaufCíiri PC. Püy&aúoa 3. Xbox 3óZ 
Coopta: Kasc& Bartéa: 

Gewrrctiafor: EjfUer.es 

UTíir.rií¡r. ZCU 



TRAS EL éxito de Tneüarknsssl 
E>g^ Extremes ha estado hablando 
nxjcho de juego que se larv 

zarádaño que viene -una fecha extra¬ 
ña, pues la siguiente pelbia se va para 
ei 201A-. "B tiempo que les Lera hacer 
uva buena petidia es más o menos la 
frutad que nos Lera a nosotros hacer 
un buen pego', áce Síeve Sndair, Unas 
dedarabones algo dudosas acerca del 
desarrollo del juega la veraad. 
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FAMILY GUY: 

BACK TO THE MULTIVERSE 

PUti‘s:s* PS3. Xbsi 350 
Cczpímt ittrvisáMt 
Dettíiüüakr. Htavy kan St 
UftTMHftttg Sepút=:bn 



BASÁNDOSE EN d eptsodo Vvjed 
moverse. d regreso a la Guahog digi¬ 
tal fcene potencial suficiente como para 
dar tina buena variedad de SJtuabones, 
momentos alternativas de los perso¬ 
najes y un montón de humor bzarro. 

Et último juego de Podre de Forraba fue 
algo malo, asi que no prometemos 
naca, porque estando ahí d j uego ce 
South Park, sabemos qué juego de 
seré robará nuestro corazón. 


EX TROOPERS 

HraJara PS 3 . 3 K 
Cospirj; Capíes 
Ortjriíüidcr Cap:ef 
uaiaaiems Síptie=b:e 



QUIZÁ NO lo parezca por el nom¬ 
bre o por el pamallazo, pero EX 
Trooperse s un nuevo juego de 
Lost fífane* totalmente aL margen 
ce LP3 , Con un diseño muy de 
anime japonés, este s pin-orí estará 
más centrado en la acción con 
mecánicas de disparo y artade. EX 
Troopers se lanzará en una com¬ 
binación de consolas poco común: 
Playstation 3 y 3DS, 


DAMAGE. INC. PACIFIC 
SQUADRON WWII 

put jf o^t PS3. xbox ssa, PC 
CoHad Cas 
DettOtiUder. Mad Caíz 
Lifszwa^rLC: Afirma 



SERLA MUY sendiio calificar et primer 
juego en desarrollo de MadCatz como 
una laoadera para promocbnarsu 
pysfcck de vuelo. asi que lo haremos. 
El AV8R, efectivamente es d mejor 
complemento pos ble para este simu¬ 
lador de vudo de la II Guerra Mundial 
que tiene 30 misiones y unos cuantos 
modos multijugador pee si estás can¬ 
sado de atacar objetivos en tierra, que 
en este juego será lo más normaL, 


BEYOND GOOD & EVIL 2 

PíaüfoOTt PC y EL FJTUPü 
Ctnparii; Ubisch 
OcuErellidan Ubíscft 
Laíutxrit^ Psí confirmar 



YA ERA hora de recibir más noticias 
sobre la niña querida de Micbel AnceL 
aunque no son buenas pues el juego 
definitivamente no llegará hasta la 
siguiente generación ce consolas 
Aún así. si la espera significa que 
3G&E2 será una secuela digna es 
algo cue estamos dispuestos a acep- 
lar. Volver a ver d contenido que se 
filtró d año pasado nos saca alguna 
que otra Lagrimrta muy amarga. 


SOUL SACRIFICE 

Fjkí ama; PS Viti 
Cccpiñú: S$fty 

Desarraííaier: Sosy 
Larui^ien:?- Kovitaore 



NO ESTÁ emparentado con oíros Souls 
de Namco Banda. pero b oerro es que 
este -exclusivo para Vrta- tiene mucho 
en común. Keiji Inaíune lo sabe, y por 
eso nos pone en la piel de una maga (o 
en d multi en equipo) que se desquita 
de enerrtgos saenfcando partes de su 
cuerpo por un poder proporcional al 
saenfióa Sony no ha tardado demasia- 
do en Llenar el hueco que deja la saga 
MonsterHunter en su portátiL 


M0E8IUS 

Píiuíeün PC, Mk. iPid 
Coirpañii Ptoictitofi Bcid 
Desaíicliidsr. PliíhíIsii í;ad 
Df&tt&iema: 2C12 



JANE JEN SEN se sube a¿ carro délos 
juegos Kíckstarter con Moe&us, d pri¬ 
mero de dos juegos pagados por usua¬ 
rios, Probablemente, se alineará con bs 
trabajos previos de Jensen y su éxito 
es mpresándole para d reden naddo 
estudio ndíe. Seria estupendo que 
recuperaran la branda Gabriel Kñighi y 
continuarán trabajando en la franquicia 
pero esc dependería casi totalmente dd 
éxito de estos dos juegos 


THE UNFINISHED SWAN 

Pla'jfami; PS3 
C^3tp*ni¿c Saíly 

De 4 Arreila¿:r GuatSpimw 
UAxaefcntc; Oceubrt 



EN UNA perfecta contraposición a un 
mercado saturado por hombres dis¬ 
parando a otros hombres, esta curiosa 
aventura descargadle es pura origi¬ 
nalidad La intro dd juego demuestra 
su sensación de descubniruenío y de 
libertad en d que tienes que explorar 
un mundo ¡mcompleto lanzando glo¬ 
bos de pintura para fija' su arquitec¬ 
tura. Muy interesante, pero alegado dd 
gusto de la mayoría MEJOR 


GONE HOME 

PLttafoCBX Ofüftt 
CoopjAiz The Füübájhí Ccejxny 
Qttir:cLL*óon The RLifcdih! CErjüfty 
Imi mimen ZP13 



UN PUÑADO de ex desarroíiadores 
de BiOShrxk se han reunido bajo un 
nueva nombre, intentando ofrecer una 
experiencia en primera persona similar 
a La del primer Sashodc, pero con era 
localización y tono más atormentados. 
Se sabe poco dd juego por ahora, aun- 
que un teaser de jugabftidari mues*jra 
puzzles bastante más completes que lo 
que v.mos en las lecas calles sumergi¬ 
das de Rapture. 
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Jn hombre con una misión: 
er a las raíces de Resident Evil 


Mientras que Resident Evil 6 sigue ci camino de la acción dentro de la serie, otro 
departamento d; Capcom, el responsable de Resident Evil: Revelations para 3DS, 
busca .ecupen r las ideas que definiera ¿ la franquicia ei; sus primeros juegos. 

Su productor, Ma:achika Kawata, nos cuenta cómo quiere saHar el sur viva! horror. 
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J K^V'EL¿rJON’S ES UNA 
EXTRAVÍA jlEZOfliANZA DE 
OEJ^S Y HUEVAS MECÁNICAS 

de la saga* Sin embargo, 
produjo sensaciones mas 
Q\J£ SATISFACTORIAS A LOS 
fANS DE LA VIEJA ESCUELA* 


tions. con elementos de aventura, 
y Opera/ion Rarcoon City, con 
elementos de shooter en tercera 
persona» y que es otro mercado" 

Pensemos en ello como dos 
ramas dentro del árbol de Resi¬ 
dent Evit una corriente principal 
que se adapta a los nuevos tiem¬ 
pos» y otra alternativa vigilada 
por Kawata y su equipo con nn 
toque más retro. Es un modo de 
satisfacer dos mercados igual 
de exigentes, ltay jugadores que 
añoran ser desafiados por deter¬ 
minados aspectos de los Resid en t 
y Kawata parece ser consciente 
de ello: “Creo que un surviva] 
horror es aquel en el que tienes 
muy poca munición» de modo 
que el objetivo del juego no sólo 
es denotar a tus enemigos» sino 
también sobrevivir» descubrir 
cuál es la mejor forma de resistir 
y qué necesitas para hacerlo." 

El productor cree que ftevela- 
tions contaba con ciertas inno¬ 
vaciones para i m plomentar eso, 
“Algunas aproximaciones nuevas 
que creo que funcionaban real¬ 
mente bien en KeteLitions fueron 


ace unos 
meses. Dan 
^ | Pincltbeck, 

miembro de 
thcchinese^ 
moin, encar 
gadodeOear 

Esthcry Amnesu: A Machi¬ 
ne For Pigs, hizo una decla¬ 
ración: el su ni val horror está 
muerto y pensamos que Resi¬ 
dent Evil es parte dd gpnm) 
por "costumbre". 

Es una valoración a la vez 
dura y cierta sobre una serie 
que sin lugar a dudas ha dado 
un cambio de rumbo desde su 
revolucionario Resident Evit 4* 
Esta idea se expandió y alteró 
el APN de la saga, con un RES 
que bombardeaba al jugador con 
montones de armas y autosal- 


WL CJtlTOBTETIVO DEL', 
J JUEGO NOTÓLO ES' • 
¿DERROTAR J A TUS $'4 
ENEMIGOS, SINO TAMBIÉN 

soBREvrvm, descubrir' 

f CUÁL ES LA*MEJOR 
FORMA DE RESISTIR Y 
QUÉ NECESITAS-PARA _ 


MASACHIKA KAWATA. PRODUCTOR 


vados que borraban totalmente ■ “ que pudieras esquivar enemigos 

la esencia de supervivencia del comercial necesaria, y si produce alguna concesión a mecánicas o que no tuvieras que matarlos 

juego. Vamos, que era un shooter resultados creativos adcenados; nuevas; y fue con el reciente necesariamente* También que 


en lercera persona con reminis- pero estamos seguros de que no Resident Evit: ReveUtions de pudieras usar el bio-esráner, el 

cencías de Jtafafcnf Evit i-J en su es ta tínica visión que Capeom JOS» un intento por híbridar Génesis, para ver la salud y los 

control, historia y universo» pero tiene sobre el futuro de Resident ambas filosofías, Auoquc Reve- objetos que normalmente no 

poco más, Resident EvÜ ó» que Evit. latíaos falló con su estructura podrías conseguir. Creo que lo 

sale en octubre y que estrena una Sin embargo, hay un equipo episódica, Kawata y compañía más importante en no surviva! 


amenaza a escala global, se sigue 
alejando de la esencia surviva] 
horror con la que asociábamos 


dentro de Capcom que busca 
preservar el paradigma original 
del diseño de Resident E*'iL 


supieron actualizar las mecáni¬ 
cas principales de los primeros 
juegos, algo reconfortante para 


horror es crear tina motivación 
para que el jugador siga adelan¬ 
te* Para progresar hay que pasar 


juegos previos* Puede discutirse Encabezado por el productor 


cualquiera que se sienta aliena- este gran obstáculo, quieren 


si es o no una transición 


Masachika Kawata, 


do con ta nueva trayectoria de la hacerlo y saber qué pasa más 



saga. Gracias a esto, tienen unos 
cimientos desde los que desarro¬ 
llar nuevas posibilidades, 
“Nuestra visión» desde una 
perspectiva de marketing, era que 
podíamos establecer tina forma 
diferente de hacer Las cosas. Segu¬ 
ramente ya hayas visto el tráiler 
de Resident Evil ó» y así es como 
será el juegp. Tienes, por un lado, 
los juegos numerados» que se 
juegan de un modo, luego Jíénela- 




a ciclan Le. Personalmente creo que 
conseguimos eso en ReieLuions 
porque introdujimos este forma lo 
de historia surrealista. Justo al 
final de la misión ocurre algo, y 
piensas: ‘Vale, ¿qué va a pasar en 
la siguiente misión:' Funciona 
bastante bien» creo yo," 














► „ ,J> ti ihlj ílp R£6 i _ j- 11 ^...a dnril 


Justo mientras se habla de KEGí 
surgen nuevos rumores sobre el 
siguiente intento de Masachika 
Kawata por revivir el survivai 
horror más clásico de Residen! 

£vi 7 en un nuevo título. Resident 

E\il Degeneraífim-Damnafion- 

DoHn/aW es como se llamaría 
según una información filtrada 
pero va retirada de Internet. El 
cartucho de JDS contaría con las 
dos películas de CG1 - Degenera¬ 
ron and Damnación - y un tercero 


en discordia, Do*nf¿lI< que sena 
el juego en sí. Supuestamente 
ambientado entre Resident Evil 
5 y 6, y protagonizada por Chns 
Redíieid. el juego retomaría 
los traumáticos sucesos a los 
que se refiere RE6. El juego 
para portátil mezclaría acción 
v supervivencia, y con algo e 
suerte mejoraría la fórmula de 
Revela£/ons. Mientras, el í^re 
de Residen! Er¡¡, Shinji Mikami, 
está preparando su propio juego 
de miedo. Su nombre en clave 


es Project Z»e¡, el primer juego 
de su nuevo estudio. Tango 
Gameworks; y será "un autenti- ’ 
co survivai horror" según el. He 
encontrado un enroque de nuevo 
v quiero conseguir un survivai , 
horror puro". jQue Zwei signar¬ 
le "dos" en aleman sugiere que 
Mlkami quiere una secuela espi 
ritual de su Residen! £v¡JÍ Por . 
ahora, deja caer que no debería¬ 
mos preocupamos mucho por , 
eso. pero no somos íaciles de 
tranquilizar sabiendo que esta 
al mando de un nuevoju^^ 




( { Uno de los 

ASPECTOS MÁS 
DIVERTIDOS DE ESTE 
GÉNERO ES COMBATIR 
CONTRA COSAS QUE 
REALMENTE NO PUEDES 
VER O COMPRENDER J J 
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CAMBIOS 

,DE 

GENERO 

Cómo la saga RE se 
ha expandido desde el 
survival-horror 

CON PISTOLA 






2000 Resident 
Evil: Sunivor 

8 Este temprano spín-off fue 
algo impopular» pese a tas 
concesiones en el control y a 
las múltiples rutas disponibles. 


2002 Resident Evil Code: 
\eronica Survivor 2 

■ Los pésimos controles arruinaron 
cualquier intento de que pareciera 
un juego como los clásicos, tanto 
como que la historia fuera un sueño. 


2003 Resident Evil: 
BpÉlfli Dead Aim 

■ Las mejoras en el sistema de 
apuntada lo Hacían mejor juego que 
los anteriores» pero seguía siendo 
un mal juego sobre raíles 


19% Resident Evil 

■ El survival horror tomó fcrma 
con esta abrumadora meada de 
aventura» gestión de recursos 
escasos y sustos. 


1999 Resident Evil 2 

■ Tenía escenarios y elementos 
propios de Hollywood, pero 
Resident Evil 2 seguía siendo un 
survival horror en su interior. 


1999 Resident Evil 3 

■ Sus fintas rápidas y la mayor 
cantidad de armas deshicieron 
un poco la esencia de supervi¬ 
vencia del juego. 


2000 Resident EvÜ: 
Code Verónica 

■ Desarrollada paralelamente 
' a RE3 y por un equipo diferente» 

^ Code Verónica parecía la auténtica 
* ■ secuela de Residen? Evil2. 






2001 Resident 
Evil Gal den 

■ Koera un gran juego ni 
por asomo, pero al menos 
mantenía la esencia de luchar 
con pocos recursos. 


2002 Resident Evil 
(Remake)/ Resident Evil O ¡ 

■ Manejar dos personajes a la vez 
era un buen cambia en La fórmula 
de Resident Evil, pero la estructura 
riástea estaba rota por entonces. 





2003 Resident Evil 
OiithreaK 

■ Este primer «terto de llevar 
la saga al murráo Üo-lin# fue un 
fracaso total ciando Lo extirparon 
de la versión PAL del juego. 


2004 Resident EvíL 
«Km Outbreak - File »2 
■ Con un On4ire mejorado, 
esta secuela demostró que podía 
I dársele una vuelta il género, pero 
®5g falló en la elección de personajes. 




MULTUUGADOR 


ACCION 


2009 * 

Resident Evil 5 

P El cooperativo det juego era 
brillante, mientras que el modo 
Mercenarios mulüjugador le daba 
un montón de continuidad. 


2011 Residen! Evil: 
The Mercenaries 3D 

■ E modo por puntos de RE 
pierde totalmente su sentido 
cuando lo intentan vender 
como un juego completo, 


2012 Residen! Evik 
Opera tion Raccoon City 

■ Este 5¿Otf con zombis no tiene 
rada de Resident Evtl y tampoco 
era un shooter demasiado bueno. 
Tocó fondo dentro de la saga. 


2004 

Residen! Evil 4 

* % 

■ Dejar atrás la fórmula clásica fue 
un riesgo, pero mereció muchísimo 
la pena. Uno de los mejores pegos 
de acción de la historia. 




2007 Residen! Evil: < 
Umbnella Chronicles 

■ El ambiente survival-haTor, 
la historia dentro del canon y Las 
mecánicas decentes lo hacen el 
mejor on-rails de la saga. 


2009 Resident Evil 
Darkside Chro nicles 

^p| ■ La secuela de Umhrelt a . 




Chronides equilibró la dificultad y 
se g^nó a Los mas hardeore por el 
fuerte componente ’fanservtee*. 


[¿m Sm 





2010 Residen! EvÜ 5: 
Lost In Mghtmares 

■ Este Dit posterior al juego 
sucedía en ambientes familiares 
para crear una tensión dentro de la 
plantilla de acción de RES. 


■r 





2012 Residen! 
Evil: Reveiatlons 

■ La mezcla de acción y 
de survival horror era una 
buena idea, aunque fallara 
en algunos puatas. 

”T 




2009 

Resident Evil 5 
■ Mis de lo mismo en cuanto a - 
acción trepidante, pero ££5 carecía 
de La originalidad que había hecho 
de Sesdení5áf á una revelación. 


2010 Resident Evil 5: 
Desperóte Escape 
■ El otro DLC de RES apostó por la 
acción en lugar de por el miedo, 
contentando a todas las audiencias 
sin arriesgar demasiado. 


2012 
Resident Evil 6 
■ Arden por Los cuatro costados, 
más que nunca. RE6 quiere 
complacer a tos fans con zombis y 
una atmósfera más clásica. 






’- - - T TT" 

J \ 

L $ 




















































muy particular de perturba¬ 
ción. "Eso siempre asustaba. 
Creo que sería estupendo 
incluir mis de estos elementos 
individuales, porque son deta¬ 
lles que ayudan mucho a crear 
una atmósfera." 


A> 


econciliar las 
partes más 
anticuadas de 
la jugabilidad 
es un obstá¬ 
culo con el que Capcom 
se ha chocado y con el 
que tiene que lidiar. 

A!¡entras que el esquema de 
control está bien actualizado 
en Reie/aíioms otros aspectos 
de la interfaz resultan arcaicos» 
especialmente el inventario. 
"Hay mucho que tenemos que 
mejorar todavía» pero te doy un 
ejemplo: la gestión de armas. 

En parte es una cuestión de 
hardware y memoria, pero tam¬ 
bién hay mejores formas de tra¬ 
tar con el inventarío de armas, 
cuslom izarlo y demás. En 
Rerr/atrons, tenías que echar 
mano del cofre para cambiar y 
mejorar las armas. No creo que 
deba dejarse hacer en cualquier 
momento y lugar» pero debe 
haber mejores formas de hacer¬ 
lo que dando la vuelta todo el 
rato. Por temas de jugabilidad 
y memoria, cómo funcionaba 
en Reside ni Etñl 4 era bastante 
interesante" 

Ya sea el inventarío o los 
pe/lcs, Capcom debe princi¬ 
pa Im-nte reescribir sus Iradi- 
cicne: para seguir adelante. 

Esta > ib-serie necesita un buen 
equilibrio de conceptos 
antiguos que sigan fun¬ 
cionando en un marco 
de ideas más moderno 
y progresivo, Reve 
Utions lo conseguía» 
hasta cierto punto, 
pero esta enquistado» 
es demasiado cons¬ 
ciente de que es un 
juego de portátil y 
no un Rrsident Evil 
puro y duro. Esto se 
deja notar mucho 
en la estructura por 
capítulos, totalmente 
oniraproduceut e 


A* 

O 


4 ¿LOS MIEMBROS DEL 
EQUIPO DE SONIDO ESTÁN ' 
SIEMPRE DEJÁNDOSE LA PIEL . 
PARA DAR LO MEJÓR DE SÍ 
MISMOS, PERO CREO QUE 
PODEMOS HACERLO TOpAyÍA 
MÁS REALISTA jí 


n 

muchos 
el 

juego intentaba 
poner al día 
mecánicas clásicas 
de Res id en t EviL Antes 

de REI» existía un sentimien¬ 
to generalizado entre crítica y 
fans de que los juegos habían 
tocado techo en cuanto a lo que 
podía hacerse con un survival 
horror tradicional y que se había 
encallado precisamente en Tero. 
Para Kawata, con Henelafions» la 
novedad vino dada por el buen 
uso de elementos de aventura. 
“La aventura es una búsqueda 
del jugador para saber quién es 
y dónde esta llevada a cabo por 
si mismo. Esos elementos funcio¬ 
nan muy bien con un survival 
horror. En Kevefal/ons, por ejem¬ 
plo, hay un momento donde Jill 
fValeniine] se monta en un bote 
y se desmaya. Cuando despierta, 
no tiene armas» sólo un cuchillo. 
Crecí que esta es la jugabilidad 
adecuada, en la que empiezas 
sin ih*lU y tienes que explorar, 
descubrir más armas, ver qué 
pasa... lá ia aventura que sienta 
a ia peiietuón al género.” 


sa es quizás la 
mayor perdida 
«le la saga, la 
ambien (ación, 
que siempre 
estuvo reforzada por la 
exploración, y se ha sus¬ 
tituido por espectáculo 
gtlionizado. Eso funcionaba a 
las mil maravillas en el cuarto 
y quinto juego, pero ahora la 
saga no tiene esos escenarios 
laberínticos, como la Mansión 
o la comisaría de Raccoon City» 
que estaban construidas delibe¬ 
radamente para generar tensión. 
Esa atmósfera se pierde cuando 
solamente tienes que tirar para 
delante y abrirte paso a escope¬ 
tazos, como en Resident Evil 5. 

El reto para el equipo de 
Kawata es, pues, encontrar las 
vías para reinven lar lo clásico» 
mezclarlo con lo nuevo y hacer¬ 


lo interesante. La presentación 
será fundamental. Si tenemos en 
cuenta la dirección artística del 
rcmake de GameCube de Resi¬ 
den I En7, presentar con un lava¬ 
do de cara lo que gustaba de la 
serie fue esencial para tomar por 
sorpresa de nuevo al jugador. 
Kawata tiene delante la oportu¬ 
nidad de intentar algo del ludo 
diferente para asustar al jugador» 
y los gráficos pueden ser una 
clave. "Por qué los gráficos son 
tau importantes en el género se 
debe, creo, a que se pelea con 
tosas que no se ven o no se com¬ 
prenden a la primera, así que es 
muy importante poder describir 
de forma realista y creíble estas 
situaciones en las que no ves 


qué hay at otro lado de la 
esquina”'. Es un extraño 
fenómeno que los mejores 
survival sean de la década 
pasada, cuando las capaci¬ 
dades del hardware actual 
tienen muchas más posibili¬ 
dades que una PSOne. 

Kawata ve el potencial crea¬ 
tivo de la nueva tecnología» 
pero parece que trabajar co n - 
trarreloj lastró ciertos elemen¬ 
tos de ReveZatínosL “Lo que más 
me llama personalmente es la 
mezcla de sonidos. Los miembos 
del equipo de sonido están siem¬ 
pre dejándose la piel para dar lo 
mejor de sí mismos» pero creo 
que podemos hacerlo todavía más 
realista. Con las criaturas líqui¬ 
das de Keielatíons» ¿no habría 
sido genial que pudiéramos oír 
el agua» o la sustancia que sea, 
cayendo mientras andan' Parle 
de esto se debe a limitaciones de 
tiempo, porque teníamos un plazo 
muy limitado antes de que saliera 
al mercado. Pero ese tipo de soni¬ 
do realista es lo que me gustaría 
llegar a alcanzar." 

Cita la molosierra de Resi- 
dent Evil 4 como un ejemplo 


M 







Diseño* 

de'puzles 




■ nt^iDtAT Elil Ó y sus puzles caen 
en el reino de lo simple, como Residen t 
EviJ 4 y 5, pero aún queda sitio para 
rompecocos genuinos .que exigen algo 
de amplitud de miras, Revelations luce 
prometedor en este aspecto, v esperamos 
qtie el equipo de Kawata siga insistiendo 


La claustrofob: 


,ident evil y su 

retrofuturo 


ai PUNAS DE LAS SEÑAS DE IDENTIDAD 

: ^<S™remos ver de vuelta 


B RESIDEAT El IL: Reveiauons supo 
elegir de forma inteligente y coherente 
ta Localización del juego al incrustar 
una estructura de mansión dentro del 
crucero S,S, Queen Zenobia. Los juegos 
principales parecen haber dado el salto 
a grandes escenarios, pero creemos que 
merecería la pena volver a los pasillos 
angostos y agobiantes. 


¿CUANDO fíie la última vez que un 
Residen! Evil de verdad hizo que te 
cufiaras de miedo? ¿Quizá ios monstruos 
JX-generadones de Residen! Evil 4? Hace 
tiempo que la saga perdió su capacidad 
de asustamos a nhtí psicológico, porque 
los sustos fáciles no cuentan. ReveLitions 
estaba muy falto de ese tipo de miedo. 


Transformar la historia 

. TODO el mundo amobs Residen! Evil 2 y “ 

diferentes historias de León, Chris y Jake en RE6. -— 


¿Mapas cambian ^e^ 

B REEXAMINAR tus alrededores era “ 
algo inherente a la experiencia Resi¬ 
den! Evü t y transformar la percep¬ 
ción del jugador sobre los diferentes 
ambientes según iba avanzando la 
historia fue un logro particular. Dar un 
paso atrás podía hacerte caer en nuevos 
enemigos totalmente inesperados. 















juegos siempre ha sido el peli¬ 
gra biológico (el juego se llama 
'Biohazard' en Japón, al fin y 
al cabo). Desde esa perspectiva, 
es perfecta mente válido probar 
ton otros enemigos y monstruos. 
No siempre tienen que ser zom- 
bis, aunque mientras digo esto, 
recuerdo cuando vi el tráiler 
de Resident Evit 6 y pensé: 'Oh 
macho, los zombis lo son todo en 
esta saga/” 


para una serle que enganchaba 
al jugador durante horas y horas 
hace apenas unos años. 

Tampoco daba el miedo sufi¬ 
ciente. De vuelta a lo que Dan 
Pmchbcck dice sobre la saga, 
hay un claro consenso sobre 
qué representa Resident F.vil. la 
dirección de una peí i de serie B 
con gran presupuesto que Cap- 
rom ha tornado con Resi den t E\il 
á es aceptable, pera ya ha pasado 
mucho tiempo desde que fueran 
pioneros en el arte de asustar. 
Ahora pueden ser incómodos o 
grotescos, pero sus fuegos ya no 
hacen sentir ansiedad al jugador 
al abrir una puerta o pasar por 
un pasillo con ventanas. En rea¬ 
lidad, el sunival horrar como 
género tiene que renovarse, y por 
eso Amnesia fue capaz de cap¬ 
turar a una audiencia ansiosa. 

Ha sido el primer juego de miedo 
desde Efemaf ÍJjrkness que 
de verdad puede reventaríe la 
cabeza. Y, aunque Dead Spnce no 
inventó la rueda en cuanto a sus 
mecánicas, el juego supo apro¬ 
vechar el potencial del diseño de 
sonidos para dar miedo, reprodu¬ 
ciendo la respiración entrecorta¬ 
da y asustada de Isaac Clarke en 
nuestra salón. 


SOBRE RAILES 


us pasos en falso 
como Operation 
Raccoon City 
demuestran que 
Capcom debe tener cierto 
cuidado con como expan¬ 
de su propiedad intelec¬ 
tual: un shooter On diñe por 
equipos, fuera del canon, desarro¬ 
llada por un estudio occidental, 
con apariciones sin sentido de 
personajes importantes y sin nin¬ 
gún lugar en el esquema general 
de la serie,., es una suerte que 
fuera lanzado entre Reveía tío ns y 
RFJi. Como una saga con una fiel 
y apasionada base de seguidores, 
que han seguido los cambios y 
vola niazos de la saga, esperamos 
que Capcom sea consciente, hasta 
cierto nivel, de los principios 
que hicieron allá por 1990 que el 
juego original sentara una nueva 
base para el sunival horrar. 

Kawata y Capcom tienen la 
posibilidad de volver a conseguir 
eso de un modo que los seguidores 
de más largo recorrido reconoce¬ 
rán . La compañía no puede com¬ 
petir contra ios números de Cal/ 
OíDuty* y el mercado dice que 
los juegos orientados a la acción 
tienen mayor índice de ventas que 
los añejos juegos de miedo con 
mansiones^ 

1 Residen! Fvil, en cambio, 

ía demostrado ser tan grande 
como para soportar varios 
formatos y experiencias 
y, en los mejores casos, 
productos creíbles dentro 
de otros géneros. Volver a 
estándares noven teros del 
su ni val-horrar puede ser 
una aventura que dé frutos. 
El desafío está en dar con 
la forma de expresar 
eso hoy. 


ONU NE/MULTLIUG ADOR 


ACOON-TERROR 


más íntima del miedo, y explotar 
la esencia multijugador de eso 
es algo que quiere conseguir en 
futuros proyectos con la saga. 
“Una de las razones por las que 
creo que el sum.val horror fun¬ 
ciona bien en portátiles es por 
la experiencia para un jugador, 
pero creemos que es posible dar 
con una clave del terror para el 
cooperativo.” Kawata señala que 
el cambio definitivo a la tercera 
persona ha cambiado para siem¬ 
pre la experiencia con JEcsícfrní 
Evil. “Una de las grandes dife¬ 
rencias es que, de vuelta a aquel 
entonces, había un elemento 
muy espiritual en eslos juegos, 
como fantasmas, espíritus y 
demis, yendo a por ti. Y tal 
como han avanzado las cosas, 
ahora intentas evi¬ 
tar un daño, 
como un zombi i, 
tratando de 
morderle. Creo 

bios durante los 1 
últimos 1S años 
fue el esquema 

Otra punto de 
desarrollo es el 


cambio de nivel del peligro que 
acecha a Chris, Jill y compañía, 
que refleja las mayores opciones 
de movimiento que tiene el juga¬ 
dor en Revetetions, como rema* 
tar enemigos o la vista en prime¬ 
ra persona. “Cuando el jugador 
tiene más posibilidades para 
controlar libremente al persona¬ 
je, los zombis lentos y atontados 
dejan de funcionar bien, porque 
podrían dar vueltas en círculos a 
su alrededor sin problemas. Ahí 
tenemos Üpernlion Rjccoon City , 
que tiene zombis. Sin embargo, 
no son los únicos enemigos: hay 
soldados profesionales duras de 
malar mientras los zombis van 
hacia ti. Por otra parle, los zom¬ 
bis no lo son todo hoy en día. 

La idea tras los 


atnbién existe 
la posibilidad 
de que el géne¬ 
ro del survival 
horror, o nuestra per¬ 
cepción del mismo, haya 

En la industria del 
videojuego, como en todas par¬ 
tes, la clasificación por géneros 
se ha vuelto muy holgada en 
los últimos años, algo evidente 
con juegos como Afass Fffect 3 , 
que no sabemos si es RPG o un 
shooter en tercera persona con 
coberturas y volteretas. KE5 
podría llamarse survival horror 
si consideramos que el género ha 
mutado, pero es irónico que RF4 
sea la influencia fundamental de 
los shooter en tercera persona y 
haya llevado a la la saga al punto 
actual de querer rascar jugadores 
de juegos de acción con compo¬ 
nentes Online. 

Para Kawata, una consola 
portátil conlleva una experiencia 
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Valve y el enigma de 
su consola Sfeam 


Los hechos, las pruebas y el potencial detrás de un 
proyecto secreto que podría cambiar para siempr 
el mundo de los videojuegos 


» A Valve se le dan bien muchos aspectos 
de la industria, donde cumple con seren dad y 
dase. Casi tocos excepto dos: aceptar órdenes 
y segu+r las instrucciones de terceros Si se 
fijan, las figuras de autoridad siempre han 
Jugado un papel malévolo en sus obras un 
G-Man intentando imponer su voluntad a un 
pobre científico, la presenda panóptica de 
una desquiciada IA obsesionada con controlar 
a sus sujetos, o incluso los desvarios de un 
director ejecutivo con una cierta tima haca ta 
limonada. Valve no Lleva bien la jerarquía verti¬ 
cal n¡ la inferencia externa 

Horizontalidad. Heahí un término que 
ninguno tenemos en nuestro trabajo La idea 
de partíopar en una empresa que trabaja con 
jerarquía cero, donde todos los empleados (¡e- 
nen la misma capacidad operativa y que sigue el 
maníra de los mosqueteros: miren los créditos 
de cualquier juego de Valve. B stsfí aparece en 
orden alfabética s¡n puestos definidos. La filtra¬ 
ción del manual de Valve donde se revela esta 
estructura de trabajo ha s¡ do la comidilla del 
Sector durante los últimos meses. 

Pero cuidado: Gabe Newell es El Jefe, pene 
un despacho decorado con cuchillos afilados 
con vistas a Las cumbres volcán jcss que 
rodean el complejo de Seltevue. Aunque casi 
nunca está allí. Este ex productor de Windows 
pasa la jomada moviéndose por los pisos del 
edific o Valve. trabajando codo con cod o con 
sus empleados, cerrando laboras be produc¬ 
ción o asesorando a los equipos de trabajo con 
sus proyectos. 

Mtke Hamngton y Gabe Newell. dos ex 
empleados de Microsoft untados en ssock 
ppíJóns fundaron Valve Corporation en 19?¿ 

La idea era crear un estuca totalmente ajeno 
al funcionamiento habitual de la industna (el 
tradicional según tíescub liria Newell al inves¬ 


tigar un poco, viene de un tipo de liderazgo 
draconiano y arca ico tomado de tiempos mas 
belicosos, ahí queda eso). Lo que fundaron fue 
una próspera sociedad de individuos con plena 
libertad para crear e innovar en un entorno 
cuidadoso y abierto, cuyos detalles sólo hemos 
conocido hace poco, al llegar a ta Red el Afanuaf 
det Usuano de Valve. David Sawyer. uno de sus 
empleados, desen be el manual: ‘es una des¬ 
cripción precisa de cómo trabajamos’. Esque¬ 
mas de trabajo únicos pensados para conseguir 
la calidad y trabajo en eq j po m edíanle un 
ambiente de trabajo sin el que la empresa no 
podría habe* desarrollado sus obras- N el éxito 
ampliador que les acompaña desde su primer 
juego. Haíf-Ufe. 

El éxito de crítica y ventas no serian las 
únicas cualidades ce Haíf-Ufe en repetirse 
durante la vida de Valve. No olvidemos que 
Gorden Freeman llegó un año tarde (dando 
lugar a la expresión 'en tiempo Valve': lo que 
les Lleva terminar un juego, que es entre el 
doble y seis veces ce lo que se dice en un 
principio) ya que el proceso de testeo no les 
dejó del todo satisfechos y a Newell no le 
importaba gastar más dinero de su bolsillo 
para depurar el juego. Quince años después, 
Freeman se retrasa otra vez. 

No se sabe nada de Half-üfe 3 (o Haíf-Ufe 
2: EpíSode Three si alguien todavía cree en 
esa denominación) desde que fue anunciado 
oficialmente en navidades de 2007. Tampoco 
hay que echarle mucha imaginación para 
saber que. al menos, se cruzará con el uni¬ 
verso Portal, dado que en la secuela de éste 
vimos bastantes referenc as a Black Mesa y 
hasta los astilleros del Borealis.el buque de 
A per ture Seranee que Gordo n descubre en la 
conclusión de Haíf-Ufe 2: Epísode Two. » 
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Agarre con sensor 
biométrÉco cíe sudor 
de manos * . 


Pero aunque eí catálogo de Valve siempre ha 
jugado con las pistas y los detalles para sugenr 
futuros linios e «nteractuaciones, el m^t) r índi¬ 
co para lo que preparan lleva años gestándose, 
aparentemente en silendo. 

En la década que ha pasado desee eí lanza- 
rniento de Steam (que ya fue uno de los motivos 
del aterro retraso de Hsif~Ufe 3. la plataforma 
ha evolucionado desde sus inicios como sis¬ 
tema sodol/diente anüpi ratería./ dtsíri Pudor 
de juegos independientes, hasta Liderar el 
mercado de la disihbudón digital en PC hasta 
el punto de ser sinónimo del nrvsmo. Fíjense en 
las últimas mejoras, y a dónde se encaminan: 
acceso remoto a Steam. aplicación móvil y 
demás ventajas de usabilrdad Lejos del teclado: 
Tarjetas Steam físicas, listas par a tiendas, 
de reg alo y compra de juegos: v 
- destinado a dar una interfaz de consola 
al sistema y que Steam invada el televisor del 
salón. Pequeños detalles que apuntan a que 
Valve pretende adentrarse en el terreno de las 
consolas. 

*S tenemos que vender hardware, lo hace¬ 
mos,' le deda Newell a Kuchera en un espeda' 
de Pemy Arcada Repon hace uros meses -con 
acceso a ¡osestucíos y una larguísima charla 
sobre d futuro de Vahe: marketing, lectores-. *No 
es que pensemos que se nos vaya a dar ben. sino 


En defensa 
de Dota 2 

La secuela ce Ceíense Oí 
The Ancíents parece un 
juego nicho para hardeores. 
pero sus novedades 
podrían tener importantes 
repercusiones tanto para 
Steam como para Valve 

TODO EL mundo ¡liega a DÜTá 
& en Valve. Sobre todo Newell 

y Jos veteranos Robín Waiker, 
Adrián Final y Erik Johnson, tan adictos que 
invitaron a su creador, tceFrog, a un tour 
por la empresa. En cuerno aceptó y liego 
a las oficinas. Newell le puso un contrato 
delante. Fue un movimiento brillante -otro 
más- por parte de Newell: DOLÍ es un 
juego que vive por y para su comunidad 
de jugadores y pertenece a un género 
hecho a medida de los jugadores de Steam. 
Básicamente, es un RPG de estrategia (que 
nació como un mod de Wsrcrah Itft poblado 
por una comunidad de jugadores (lardeare 
competitivos, casi elitistas. Sin embargo, el 
objetivo de Valve con la secuela es ampliar 
su demografía, implantando un modelo 
free-to-p!ay (algo que ya forjó la 'economía 
de sombreros' de Team Fonress 3* Newell 
explicó cómo funcionaría con evasivas m 
y hechos, a! contratar recientemente a un 
economista, Vavis Varoufakis, especialista 
en bienes y divisas virtuales. La idea de 
Newell es crear un sistema que recompense 
a Jos jugadores que más contribuyan a 
la comunidad, ya sea como entrenadores 
de novatos o creadores de contenido 
para el juego (¿más sombreros?). Es un 
giro de guión interesante para un género 
competitivo, especialmente ahora que 
tienen que competir con el éxito inapelable 
de teague Of Legend5. Pero también una 
idea que Newell quiere que se extienda al 
resto de Steam, no sólo con Tesa) Fortress 
2 sino con títulos de terceros, como S kyrim, 
flamante miembro de Steam Workshop. 
la central de contenido creado per los 
jugadores, ¿0 qué era Catínrer-Sróíce si no? 


da cuenta de 
digital” 


‘La mera idea de Steam Box ya 
la importancia de la distribución 


Sotan para peen 
pizzas a domicilio 


que estamos condenados de que hay que segur 
innovando. Y si la úrea forma de nnovar es 
desarrollando y venciendo d.rectamente nuestro 
propio hardware, ten la segundad de que lo 
haremos'. 

Er games™ nos enteramos por Ktm Swtft 
(creadora de Ponen), ce que Valve ledaba vueltas 
a ese idea hace tres años, cuando ella todavía es¬ 
taba en el estudio Te deseo a Valve lo mejor con 
esa idea y sé que lo harán rematadamente bien. 
Recuerdo comer sacones sobre el hardware de 
Vatve", afirma, 

'Mirad dónde ha llegado Steam' prosigue 
SwifL 'No era nada cuando empezó y ahora no 
tiene rrvaL Puedes comprar cualquier tipo de 


Conductor de 
a va tares virtuales 


g T “ Concepto: 
Mando Valve 
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juego, incluso antiguallas. Una consola necha 
por ellos tendría un éxito arrollado'.* 

La roerá idea de una Síeam Box ya da cuenta 
del peso que tiene la distribución digital en la 
sndustna: uno en el que Steam luce músculo por 
exorna de cualquier rival Los analistas estiman 
que ta plataforma de Valve supone el 70™ del 
mercado digital tanto en PC como en Mac. y que 
la plataforma dejó unos beneficios de unos 25Q- 
35G mitones de euros pe'a la empresa en 2010 
(con un crecimiento estimado del sector de un 
200% pera 2011: hagan cuentas). Para hacerse 
una idea, en tiempos ce declive del sector físico, 
la mezcla de Origin (nval de Steam) y DLC le ha 
dejado a EA unes ingresos ce 1.000 m Jones de 
euros en ur ano. John RccitieEío* director eje¬ 
cutivo de EA íy la soca de Val ve en dstnbuoón 
fisea. ya que estamos), también cree que lo 
digrtai es el futuro; ‘es un buen momento para 
nosotros. Estamos a mitad de camino del nuevo 
modelo de negooo. Por hacer un sirruL ya no 
somos Gamestop. ahora somos Amazon'. 


¿Cómo sería una Steam Box? En marzo ya 
pudimos ver un prototipo, construido por Greg 
Coomer oara testear el B.g Rcture Mode: "M rad 



tuit con una foto, un día después de que fuentes 
confirmaran que Valve trabajaba en software, 
con espedí cadones concretas similares a Las 
fi Liradas? Coomer, muy discreto no has s do, 

La teoría es que Steam Box sería un está*>dar 
en vez de una máquina, una estratega pareada 
a la que tuvieron en su día 300 y MSX. Algo que 
alejaría a Valve del modelo propietario y en la 
que la compañía p'cporcvonaría su software a 
terceros. Otras fuentes afirman que este set de 
especificaciones fue el que empleó Valve en el 
CES de este año. evitando a socios preferentes 
como Oeíi y Aüenware a ver el producto -la 
dea- en acaón. El concepto es atractivo y entre 
sus benef¡canos estarían tanto los fabricantes 
como tos editores, que tendrían que pagar 
muchísimos menos royalties que en una con so¬ 
la estándar 

Aunque 300 y MSX también contaban con 
algo pa'ec do y las dos se pegaron un castañazo 
cuyo eco aún resuena en los confines de la His¬ 
toria pero, claro, no eran Valve (que vro el futuro 
con Síeam con más de un lustro de adelanto, 
para empezar). La idea de Steam Box es poner 
un PC potente y a bajo preda en el salón, con 
una versión mejorada oe Steam como SO y la 
fuerz a de su catálogo -se rumorea que d noví¬ 
simo se ha diseñado con este 


ftrij y que su software se actualizará retroacti¬ 
vamente en cuanto se anuncie la consola -. Y si 
Vatve deode enfrentarse a las grandes, puede 
que use La misma táctica con la que Lanzó 
Steam: una secuela de hblf-üfe 

Sacar a Steam de su drttio de entusiastas 
para convertiría en un cacharro viable en Las » 


¿Dónde está Half-Life 3? 

franqixa predilecta ce Valve lleva años 
Incumpliendo su promesa de una nueva entrega. 
¿Cuándo vamos a ver otra-vez a Gordon Freeman? 



‘Cuando anunaemos 
í % Haff-rífe 3 no sera en una 
camiseta ni en un fero ni a 
través de un juego de internet", se ríe 
Che: Faríszek lo harenes a nuestra 
mares". Faltszek se equivoca en algo: 
Y&ve sí anunció Half-üfe 3 o, como se 
llamaba per aquel entonces, half-íife 
2 Episodio Jrí?s Desde que se dijo 
que saldría en Navidad de 2007. Váíve 
se ha mantenido en silencio sobre el 
futuro de Borden Freeman. 

La cc-creadora de Penal Kim 
Swíft se buda de nosotros cuando le 
preguntamos por que no tienes sabido 
nada de Half-üfe 2 Episode íTcee 'SL 
bueno, yo si que lo sé pero no os voy 
a contar nada No me corresponde y 
creo que deberías preguntar a la gente 
de Váíve? 

Que es justo lo que Ixarnov. 

"Creo que todavía nos quedan 
unas cuantas ideas por examinar 
en ese universo? dice Jeep Barrea 
otro alumno de DigiPen cuyo 
proyecto Narbacular Drop le dio un 
trabajo en Valve. 'El mundo de HaJf- 
Ufe es muy profundo y envolvente, 
y bastante enigmático: hay un 
montón de elementos que se 
entrecruzan de manera inusitada. 
Porta/ es sólo una de las piezas, 
que nos aporta un punto de vista 
interesante sobre ese uinverso. 

Pero va a haber más crossovers" 

Porra/ 2 contenía muchos pastas 
crípticas refe^das a la narrativa tíe 
HaS-Ufe 3. H descubrimiento ñas 
significativo es el relatr/o a la BcrsaLs, 
el buque de Aperture Laboratories 
con e! que se cana Chell durante 


la segunda parte de la campaña 
individual El barco es un hilo narrativo 
crucial en la h_stcna de Freeman. al 
que en Hafí-Üfe 2 Epsoés 7wo se 
refieren como ccn tenedor del arma 
que salvad ai mundo [la creencia 
generalizada es que se trata de la 
pisten de porrales). 

"Tenemos planes", apunta 
Barrea “Hay cosas en marcha, pero 
cambiamos algunas según se ríos 
ocurren ideas para nuevos juegos y 
para los que ya tenemos en marcha. 
Es algo que nuestros jugadores 
entienden y todavía hay cosas a las 
que le dan vueltas? 

Vahe ya dijo en el pasaric que 
Gordcn Freenan no volvería a Ciudad 
17. sino que Aiyx Vence y é! irían 
hada el Océano Artica, en busca de 
la Bcreais. ¿Y Aíy*7 Los rumores y 
algunas fuentes apuntan a que será 
aún más importante en e! nuevo 
juego, incluso como miembro de un 
hipotético modo cooperativo a la 
usanza def que ya vimos en Porral 2 

En Válve se lo están pasando 
en grande a costa de las 
especulaciones, que ya están en 
DEFCON I por lo menos: camisetas, 
juegos de realidad alterna Falsos, 
archivos ocultos e incluso una brema 
escondida en el DLC de mayo de 
Ppnaí 2 apuntando a un inminente 
anuncio del título. Teniendo en 
cuenta lo entrelazados que estén 
ya los mejores títulos de Valve. las 
posibilidades de la nueva entrega 
nos tienen enloquecidos. Y es algo 
que en Valve saben muy bien. ¿Juego 
de lanzamiento de Steam Bcx 7 



games^ 73 






























■ Sale HalMife 
Vende 9,3 millones de copias 
(hacerlo costo 3 millanes de euros) 


■ Salen Haif-üíe: 
Gpposing Forcé y Team 
Fonress Ciassie 


r 

¿be recibe i 
tails díanos 
dniiia dores 

WO 1 
de 1 

L 


A 


¡ Salen Half-liFe: Biue ShiFt 
y HalF-üfe: Deathmatch 
Classic. 


■ Primera versión de 
Steam. Ahora 
□ene más de 40 
millones de cuentas. 



2002 


3Q empleados 

Arranca La producción de Half-Life 


■ Aparece 
Counter-Smke. 
En un año ya es 
el juego On-lme 
de mayor éxito. 


■ Se implanta Valve Anti-Cheat (VAC), 
el si stem a anticra m p osos. 


■ Valve se Funde un millón de euros 
mensuales en el desarrollo de HL2 


■ Seis años después, aparece Half-life 
Z Vende 12 millones de copias. Costo 40 
millones hacerlo. 



■ íunie Rock Studios 
produce Leít 4 Dead, 


2G06 


Ocho empleados se ponen con Portal 

Presupuesta estimada: 750.000 euros. 

íj__o Half-life Z Episodio Uno - Valve 

promete más contenido episódico. 


i Aparece la Caja Naranja: incluye 
todo HL HL2 y sus dos primeros 
episodios. Team Fonress y una 
cosita llamada Portal 


■ liega Left 4 Dead. 3,5 millones de 
presupuesto, 7 más para marketing. Vende 
más ce cinco millones de copias. 

■ Valve adquiere Turtle Rock Studios. 


■ Los dos tefe 4 Dead 
superan los 11 millones de 



copias 


Se anuncia _l 
Portal 2 




i Se valora Valve en más de 
3.600 millones de euros. 



2008 


■ Steam llega a 20 
milüanes de cuentas 
y 500 juegos. 

■ 21 empleados se 
ponen con Penal 2. 


2009 


■ Left 4 Dead 2 sale tras un año de 
desarrollo y unos 3 millones de euros 
de desarrollo. Vende 4 millones. 


■ Valve empieza a trabajar 
en DOTA 2. 




■ Sale Portal 2. Vende cuatro millones. 
Costó 3,5 millones de euros. 


■ Tienen 293 personas 
en nómina. 


Sendas no es tan fád como parece (que le pregun- 
ten a Ünüve). 0 jugador ce h&/ espera no sóío la 
llegada de ma nueva generaejón, si no que wnga 
acompañada de imcvadones. lira de ella pocha 
venerde ta mano óa la patente que Va tve presentó 
d año pasado para un mando de vdeqjegos, 
cuyo pmepai, atractivo reside en componentes 
ntercambables, módulos que permnan cambiar 
ura cruceta por un trackbail o demás formatos de 
entrada dependiendo del tipo de juego. Un mando 
emenda 

No pasa nada porque piensen que lo que 
Newell intenta es meterse en el terreno de Sony, 
Nintendo y Microsoft pero La verdad es que 
La consola de Valve está pensada mis como 
reacción contra La prominencia de Los sistemas 
cerrados, como el OS de App'.e. Newell expresó 
sus miedos a The Seattle Times, afirmando que 
'desde el punto de vista de tas plataformas, 
el futuro no pinta nada bien: el mundo parece 
alejarse de Las plataformas ab enas. Creo que 
Apole se está cerrando demasiado. Imagina que 
tienes un negocio de contenidos en el que tienes 
márgenes de beneficio del 5-7%. No podrías 
sobrevivir en el mundo de Apple: te van a pedir 
el 30% para poder entrar y les va a car igual que 
sóLo cuentes con el 7% para comer'. 

Más aún, Newell está peocupade por el auge 
de los juegos de móviles, y ve la expansión de 
Steam como una estrategia de cara a ese sector. 
'Cuando te fijas en lo potentes que se están 
volviendo los terminales y todo el contenido que 
mueven.. Nosotros no tenemos nada todavía en 
¡Phone, Androd o Windows Moa le. excepto un 
agujero enorme' 

Valve no sólo busca una alternativa a las con¬ 
solas actuales. s:no un servido de ¿atribución 
c^ta! que abarque todos los sistemas y tenden¬ 
cias en los que se juega actualmente. O, para 
que se entienda: se avecina una guerra abierta 
entre Valve y una Apple que también apunta a 
las televisiones, 


Para ser una empresa que no acredita el 
trabajo individual. Las ofertas de Valve piden 
una experiencia muy determinada para los 
sectores en los que quieren abrirse camino. 
Una de esas ofertas (junto con el henaje de 
un economista a t empo completo), ya arro¬ 
ja cierta Luz sobre Lo que se cuece en una 
empresa que no suele decir ni mú sobre su 
futuro. La web de Valve demandaba reciente¬ 
mente un ingeniero electrónico con una clari¬ 
dad demoledora. 'Durante años, Valve se ha 
centrado en crear software que proporcione 
la mejor experiencia a los jugadores', reza el 
post. 'Ahora estamos creando hardware para 
mejorar aún más esa experiencia, y tú pue¬ 
des ser una parte integral de ese plan'. 

‘No hablamos de ratones ni mandos tradi¬ 
cionales: ayúdanos a inventar cosas nuevas", 
añade, invitando a los candidatos a unirse a un 






























Valve Technology 
Model V. 23 


Ojo libre para 
contemplación sin 
complicaciones 


Interfaz de AR 


Dispositivo ú& 
captura de vídeo HD 


Salida 
auricular 
de audio 


g" Concept 
Valve Vision 


Imagina cartáes digitales que te ofrezcan nfomnaacn 
perscraüzada o reías efe navegacón superpuestas al 
camino que recorres" 


"equ-po de hardware muy moteado, encarga¬ 
do de diseñar equipos y prototipos, íestear y 
oroducir en todo Lepo de plataformas.' 

Esa expenenoa mejorada no se dñe sólo a la 
creación de una nueva consola. El ex empleado 
de d Software Mehaei Abrash -que se unió a 
Valve en 2011 - lleva meses hablando con total 
libertad en su bíog de cómo es su trabajo en 
Valve. Afcrash alaba las virtudes del sistema de 
trabajo horizontal: Xa lista be éxitos de Valve, 
algunos de ellos revolucionarios, es la prueba 
irrefutable de que su recría empresa ral es la 
correcta: que necesitas gente crear va para 
conseguir el éxito y que tienes que organizar la 
empresa en tomo a esa gente' dice en su btog. 
T por extensón. para las personas adecuadas 
este es un lugar excepoonal para trabajar' 

Desde que se unaó al estudio. Abrash ha tenido 
ía libertad creativa para trabaren su pasón: 
ordenadores que puedes ponerte. 'A lo que 
me refiero con que puedes ponerte esa 
dsposilivas móvfes donde la antetfaz y el 
muido real se superponen sn obstá¬ 
culos. No hay un dsplay adoonai para 
tu dspos"üw (algo pareado a cómo 
ve las cosas un Termretor)'. exptora 
AbrasK Xa Ifrea subyacente en el 
pase de sobremesas a portátiles, a 


mrtportáti.es y a rabieta es que queremos tener 
ordenadores dsportóes en todas partes, todo el 
tiempo. Esa es la orogresion lógica' 

S¡ sueca familiar es porque Abrghv^jejjpo 
de kO trababan en igo oareodo 
de Google. La idea prmopaL ursa partea portátil 
y ponfcte que pueda nteractuar con el entorno y 
afectar al día a dé en una escala amplísima Desde 
anuncios persoraLzados en carteles digitales, 
hasta rutas de navegación superpuestas al cami¬ 
no que estás recomendó, pasando por pandas de 
OuckeRA mientras te tomas un café en d parque. 
Según Abrasó y su equipo, estás son sób aiguras 
de las posíbldades del cteposiüvo. 

“H enfoque de Vahe es experimentar y ver qué 
aprendemos. No pasa nada porgue salga mal 
siempre que identifiques b que ha salido maL 
escarmientes y sigas adelante para apUarb al 



sogueóte experimento' cuenta. "0 proceso es 
rapidesmo y se basa en el método iterati¬ 
vo Nosotros acabamos de empezar 
Hasta dónde lleguemos Pepené de 
cuánto aprendamos' 
i Pero las jrra.'aoonestecno- 
f lógicas drectas retaaonadascon 
| bsvdeoíuegos tambán están en 
el horizonte de Vate, preocupada 
por imptementar tecnología bto 



BEHIND THE SCENESl 


COUNTER-STRIKE: 
GLOBAL OFFENSIVE 

El fundador de Valve, Chet Faliszek 
detalla el proceso de adaptación a 
la nueva generación del venerable 
shooter hardeore 



¿De dónde sale el nuevo modo Arsenal de 
# 5 Cctjrm-StnkE Global Qffensíve? 

Si alguna vez has jugado una- pamba de 
Gun Game en PC ya sabes de dónde sale De hecho, 
esramos currando cor los dos que lucieron el mod 
de Gun Gane Cree que en Counter-Stnke: So-urce 
ahora mis™ un 20-30% del tiempo total jugado se 
echa en Gun Gama. Así que dijimos tu enes, seria 
estúpido no mete: esto'. Lo quedamos en G0, 

Ccunter-Smkeyz estuvo en consolas pero no triunfó. 
¿Por qué inten rada de nuevo? 

En parte; porque todos jugamos. Si estamos muy 
centrados en eí PC* pero aún asi jugamos mucho 
con Jas consolas. Y queríamos para ellas un juego 
que haga lo que el nuestro consigue. Algo simple y 
adicóvq, corapeotro, bien hecha h'jy adictrvo. Sos 
pasa Sempra: echamos un dé_dust de media hora y 
se convierte en dos horas de partida y alguien nene 
que dea: Vale, hora de volver al trabajo'. 

¿S desarrollo empezó como un simple port de 
Ccurttei-Sinkt Sounx o siempre se pretendió que 
fuera algo nuevo? 

Empezamos actualizando Couneec-Stake: Sourcey 
alguien se preguntó qué pinta tendría si hiriésemos 
un port Y entonces todo el equipo dijo ‘sabes, yo 
quiero meter esto y esto en d port'. No queríamos 
romper CSS tos de L6 y ellos son muy importantes 
para nosotros. Esas versiones dd juego todavía 
existen y no queríamos tocarlas, no intentamos 
destrmr esc. Entonces decidimos que lo que íbamos 
a hacer era coge: los mejoras elementos de ambos y 
meterles en ío que para nosotros, es Ja mejor versión 
posible de Dx/nrer-SccAe 

¿Habéis visto alguna diferencia entra cómo han 
reaccionado a los cambios las comunidades de IS 
y CSS? 

No. son bastante pareadas. Sobra todo se repiten 
un par de cosas sobre !a sensación de retroceso 
da tal arma y e! daño que hace tal otra pero es 
más o menos lo mismo en ambas comunidades. La 
\erdad. creo que hicimos un trabajo penoso con 
b que respecta a Ja comunidad y esos dos juegos. 
Acabamos y nos pusimos a hacer cambios sin 
ccnsuriaries tanto como lo estamos haciendo ahora 
sin resolrer de antemano sus problemas, Tenemos 
un gaipo de jugadores impresionante y quiere 
asegurarme de que reciben toda Ja atenrión. 
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métrica en su nue,T> hardware B propio NewetL 
en su entrevi con Ben Kuchera para PA Report, 
exporta los 5\ r ances que están probando, aunque 
an entrar en dételes. “Nuestras úfcmos experimen¬ 
tos han sids_ La vendad hemos hecho un montón 
de iesteo en blorTeíraaümentadón, bioméírira y 
demás, En todos esos campos, Y lo que hemos 
conseguido es Vale, ya sabemos que esto fuñoona', 
así que ahora estamos dando vueltas para encon¬ 
trar ta mejor manera de presentar ese hardware 
a nuestras dientes, No nos vale cor vender algo y 
deor mira, funoorsa. Porque ta pregunta no es si es 
útil o no para los dientes y tos óessToLadones. no 
De lo que se trata es de averiguar la mejor forma de 
que lo que ¡montanos llegue a manos de la gente’, 
Vatve ha estado expenrnentando durarte años 
con datos bbmétheos para medr La respuesta emc^ 
oonal de tos jugadores, y fuentes internas apunan a 
que buscan mpúementaresa tecnaoga en en nuevo 
dspcsdvra, S Sierro Box tuviera como periférico uva 
muñequera bornéenos. podrtí rrxn lanzar tu pulso y 
otras respuesta bel organismo La rnpücadónpara 
bs pegos serian mundos virtuales que puefesen 
reaccionar a tu exdtaoóa miedo o rabia 

Parece una evotudón natura! det estado actúa! 
de ta ndustria. una progresión lógica de los sis¬ 
temas de detecdón de movim'ento (¿detección 
de emociones?), con d mismo potencial para 
cambiarías normas del juego que ya tuvo Wii en 


su momento. Y no sólo pondría a Vaíve en una 
posoón domnante de cara a. futuro dd sector, 
sno que poedria et nombre del estufo a ta par 
que otros innovadores tecnológicos, como Google. 
Appíe o Facebootc 


Valve entiende la necesidad de llevar más aüa al 
sector ahora que d interés de los jugadores en tas 
consolas tradoonates decae, y que las tendencias 
en videopegos nos Ll^an haaa La inmediatez: Sin 
Dividamos dd hecho de que parte de ta culpa de la 
caída en ventas de hardware y software traédonal 
ha sido ta falta de ingenio e imovaDóa Con Steam 
Box. Valve no sólo daría el paso lógico haoa un 
futuro totalmente digital sno un paso &/otubvo 
hada ta siguiente era de la interacción con las 
máquinas. 

Rd a sus tradidc nes, nad e sabe cuándo van 
a enseñar su próxima maravilla. B Tiempo Vahe 
agüe su curso, sin que les afecten Las expec¬ 
tativas de tos jugadores: no importa cuartas 
filtraciones, rumores y presión mediática tengan 
encima. Lo anunciaran cuando quieran. Porque 
Vahe puede ser muy buena en muchos secto¬ 
res de la industria (vayan añadiendo eí diseño 
de hardware a ta Lisia), pero aceptar órdenes 
y seguir ías instrucciones de terceros 
nunca se le ha dado bien. 


Pulsógrama y * 
ex citóme tro de 
respuesta cardiaca 


g™ Concepto: 

Valve 

Touch 


Sistema de detección 
de piel °alva ei:ada 




COSAS QUE HEMOS APRENDIDO SOBRE VALVE 
DE SU MANUAL PARA NUEVOS EMPLEADOS 

la aparición en Internet úú manual de Valve detalla por primera vez el funcionamiento interno de 
uno de ios más enigmáticos y exitosos estudios independientes, games^ selecciona lo más relevan; 


i! 


ESlSJ 

SKS® 



I ROS QUÉ a ÚNICO JEFE 
ES a CUENTE 
Jerarquía' es un taco en 
las oficinas de Bsllevue, 
Valve prefiere empleados 
ene escojan en qué quieren 
trabaja: y cuál es su rol 
la antitesis de la gestión 
corporativa tradicional 
Nadie es. e! jefe y todos se 
meten en proyectos que les 
interesen, en vez de estar 
atados a una silla haciendo 
narices para un Flfá durante 
años. Intimida, claro, pero 
es el antídoto perfecto a la 
repetitjvad y lo predecible, 
así como un buen indicador 
tamo de tu entusiasmo 
cono de tu ética de trabajo. 
Sin esta metodología, no 
habríamos visto casi ninguno 
de los logros presentes en 
todos sus títulos. 
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2 IOS GRANDES JUEGOS NO 
DEPENDEN DEL HORARIO 
El día a día en Valve no 
se parece al riel resto de 
empresas, en todo caso a 
Potan Hay todo tipo de salas 
de relax, entretenimiento, 
gimnasio, cocina con 
cocinero. TIENEN UN 
MASAJISTA, y te puedes 
levantar cuando quieras de 
tu mesa y relajarte. Después 
de todo, estás haciendo algo 
grande. 0 esa esperan. 


3 NO SE-TE CONTRATA PARA 
UN ÚNICO PUESTO 
Si eres un programador 
excelente o se te da genial 
hacer sombreros y crees 
que Valve es. tu sitio, te 
sorprendería saber que a 
nadie se le contrata para 
una única tarea. Parte de 


lo que supone trabajar para 
ellos es que deberías saber 
hacer -o aprenden sus 
empleados se forman entre 
ellos- varias cosas o, al 
menos, entender qué es lo 
que hacen tus compañeros. 
No creemos que Erik Wolpaw 
sea un buen programador, 
pero al menos ya debería 
saber en qué consiste el 
trabajo de sus compañeros 
(y miren, aprendió a escribir 
manuales corporativos]. 

4 NO ES TODO TAN BONITO 
COMO PARECE 
Casi nmguno de los 
lectores se ha fijad© en la 
letra pequeña que abre el 
documento: 'Tanto Válve 
como el empleado pueden 
resolver el contrato en 
cualquier momento, sin 


causa justificada, o aviso 
previo'. También, ai no haber 
jerarquía cuesta detectar a 
vagos, aprovechados y demás 

NADE SABE A OUÉ SE 
DEDICA GABE NEWELL 
Excepto que colecciona 
cuchillos. Y que está 
forrado. Y que se le ha visto 
trabajando con todos tos 
equipos. Y que se espera del 
empleado que no le tenga 
miedo. Pero, eso si que sepa 
que *rfe todas las personas 
que na son tu jefe, Gabe 
Newell es el MENOS jefe de 
todos tus no jefes*. 

¿POR QUÉ MOLA VALVE? 
MESAS CON RUEDAS 
Tu puesto de trabajo tiene 
ruedas. Hay enchufes en 
todas panes. Y saben dónde 


estas por los enchufes. La 
idea es que si cuatro tíos 
han puesto su mesa juntos 
porque han tenido una idea 
y quieren desarrollarla, 
te pases por allí ¿Que te 
gusta y crees que puedes 
ayudarles? Desenchufas, 
te llevas tu minidespacho 
donde están ellos y trabajas 
allí ¿Oue has terminado lo 
que hacías en ese proyecto? 
Desenchufas y te vas a otra 
cosa. Haz lo que tengas que 
hacer, incluso narices, 

7 LOS TRABAJADORES 

DETERMINAN SUS SUELDOS 
Cada año se escoge al arar 
a unos cuantos trabajadores 
para medir lo que han 
hecho los demás. Se juzga 
sobre cuatro categorías 
en des niveles (incluida 
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PORTAL 2: PERPETUAL 
TESTING INITIATIVE 

El editor de niveles gratuito para Rodal 2 es otro 
triunfo para Valve, con 35.000 cámaras de prueba 
en su primera semana. David Sawyer nos 
cuenta el proceso creativo 



¿Qué retos hubo 
(J / que acontar para 
transformar las 
herramientas de creación de 
niveles en una interfaz intuitiva 
y para ei jugador medio? 
Queríanos algo que fuera 
facilísimo de usar. Que crear 
niveles fuese divertido. Y, sobre 
todo, que estuviese metido en 
el propia juego, dentro de la 
ficción de Porra/ Zy fuera parte 
integral de su historia, no una 
simple herramienta. Hicimos Lo 
mismo que hicimos can Porra/ 

Z creamos prototipos para 
probar nuestras ideas y pusimos 
a mucha gente a jugar con 
ellos para ver cómo los usaban. 
Aunque nuestra idea original 
ha llegado ai final de proceso 
más o menos intacta, tuvimos 
que reevaluar bastante las 
secundarias. Echamos muchas 
horas en afinar la presentación 
y las interacciones de la 
interfaz de usuario para que 
el editor reaccione siempre 
como el jugador quiere. Los 
problemas específicos fueron 
muy diferentes a los de crear 
Pona! Z pero el proceso se le 
pareció bastante. 


¿Hasta dónde esperáis que 
llegue el contenido de la 
comunidad con el editor? 
Esperamos un número 
espectacular de puzles e 
ideas. Nosotros apenas hemos 
empezado a arañar Ja superficie 
de lo que se puede hacer, y 
creo que !a mezcla del Puzzle 
Maker con Steam Workshop hará 
de Portal 2 un juego rejugable 
hasta el infinito. 


¿Cómo se llega a la perspectiva 
isométrica del editor? ¿Fue por 
simplificar o por mantener el 
estilo de las animaciones de 
Portal? 

Ambas razones tuvieron mucho 
peso a ia hora de integrar el 


Sensor y rastreador 
de movimiento 


interfaz de usuario 


quilibrcnetro*'' 


una autoevaiuación y una 
entrevista). Dependiendo del 
resultado de ambas "pruebas". ■ 
se "corrige" el sueldo. También \ 
puedes pedir un aumento 
si crees que lo mereces. En 
cualquier momento. 

8 NO HAY ASCENSOS: NO HAT I 
PUESTOS DEFINIDOS 
Uevas tres años haciendo 
narices, pero Fula mí o se ha i 
jubilado y por fin eres jefe 
de cabezas, Ual Valve no 
funciona asi: si crees que 
estás preparado -y tu equipo i 
lo acepta/necesita- puedes 
pasar de modelado: a director i 
de arte de un día para otro. i 
Pero se espera que cumplas, i 
que te formes día a día y que : 
aprendas todo lo necesario. No ! 
estás para lucir un puesto en i 
tu tarjeta de trabajo. 


VALVE SACA LOS JUEGOS 
CUANDO ESTÁN TERMINADOS 
[QUE ES ALGO QUE YA 
SABÍAMOS PERO EH) 

Vfehe no está en bolsa. 

No preserta resultados 
financieros a nadie No tiene 
que apresurar los juegos para 
cumplir con las previsiones. 

Se la suda Michaei Pachter. 

Y su Kingpin es uno de los 
hombres más ricos del mundo 
con esta actitud, que mantiene 
desde el primer día. Además, 
son los propietarios de todas 
su IPS Recuerda: no aceptan 
que nadie de fuera les oiga lo 
que hay que hacer. Tienen más 
soberanía que nuestro país, 

¿VA1VE ES LA MEJOR 
EMPRESA DEL PLANETA? 

Sí Seguramente. Sí Sin duda. 


estilo visual de Puzzle Maker. 

El estilo infográfico Venia casi 
dado, porque queríamos que 
PM fuera parte del universo 
Portal Z La pureza visual 
también ayuda a mantener ia 
concentración en los elementos 
de los puzles. £1 resultado es 
una herramienta muy potente 
y divertida. Es mas parecido a 
jugar que a usar un editor. 

¿La tecnología del GLC se limita 
a Portal o la habéis diseñado 
con más juegos y/o futuros 
proyectos de Vaive en mente? 
Steam Workshcp es parte 
integral del paquete 
Steamworks con el que todo 
desairollador cuenta. Todo Lo 
que Portal 2 hace con Steam 
Workshop. otros también 
pueden hacerlo. 

Skyrlm sólo lleva unos meses 
usando Steam Workshop y ya 
vamos por los 13 millones de 
descargas de contenido propio. 
Esperamos que la facilidad y 
potencia de Steam Wcrkshsp 
anime a más compañías a 
recurrir ai potencial creativo 
de sus usuarios. 

Ahora que se ha filtrado el 
Manual de Usuario, ¿hasta qué 
punto influye la estructura 
de Valve en un proyecto poco 
habitual como este? 

Este proyecto es un ejemplo 
estupendo ce los beneficios 
que conlleva trabajar en una 
empresa con la libertad de 
Vahe. Empezó con un puñado de 
entusiastas de la idea. Crearan 
un prototipo, demostraron 
que funcionaba y, en breve, 
reclutaron a gente suficiente 
para hacerlo realidad. Nadie 
tuvo que dar su aprobación 
al proyecto: se convirtió en 
realidad en el momento en el 
que el número de empleados de 
Vahe que creía en él permitió 
sacado adelante. 
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UN VIAJE A LA 
ALUCINANTE . 
COLABORACION ENTRE 
STUDIO GHIBLI Y LEVEL-5 
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TÍTULO: N¡ So Kuni: 
UTath Oí The Wh íte Wilch 
FORMATO: Playstation 3 
D FS A RROLLALXJK: Leve 15 
COMPAÑÍA: Ñamen Bandai 
LANZAMIENTO: Enero 2013 


Lo declaramos, con la mandíbula en el suelo, la cabeza en 
el cielo y los ojos estallando. Lo declaramos: Ni No Kuni: 
Wiath Oí The White Witch es el juego más impresionante 
de Playstation 3. El paso final del arte del cel-shading es 
más que un videojuego: es la animación interactiva que 
el medio lleva buscando desde Dragonas Lair, la fusión 
perfecta entre la artesanía del mejor estudio de animación 
tradicional del mundo y las mentes preclaras de unos 
desarrolladores en el mejor momento de su carrera, 
games™ habla con Level-5 sobre los puentes entre ambos 
medios, el regreso del JRPG y las dificultades de trabajar 
con un estudio de animación cuyas principales figuras han 
declarado infinidad de veces que odian los video juegos..» 


CUANDO EL ESTUDIO que ha 
llevado el timón de Dragón Quest 
durante casi una década anuncia 
un nuevo título, el jugador sabio se 
sienta y atiende. Pero para los que 
no conozcan el historial de Level-5, 
ni siquiera hace falta complicarse la 
vida para despertar al Dragón del 
Bombo. Basta con decir que el Studio 
Ghibli [ganadores del Oscar por El 
Viaje de Chihiro) ha colaborado en el 
juego, no solo con la animación que 
les ha hecho célebres, sino echando 
una mano a la narrativa de Ni No 
Kuni: iVrarb OfThe Whiíe IVYrch 
para llevar este JRPG a nuevos sec¬ 
tores de publico. ¿Funcionará? Ya ha 
funcionado. -O hay alguien que no 
quiera jugar a lo que está viendo en 
la imagen de la izquierda? 

No es un secreto que el JRPG 
lleva un tiempo sin saber muy bien 
dónde está. Los cambios radicales 
de Final Fantasy XIII (y la contra* 
r re forma de XI11-2} son el símbolo 
de que los desarrolladores están 
desesperados por insuflar vida en 
un género atrapado por su fórmula. 
Square Enix lo intentó con una 
nueva estructura y enormes valores 
de producción; trl-Ace con una estu¬ 
penda mezcla de acción y todo tipo 
de locuras renovadoras en el singu¬ 
lar Resonance Oí Fate; para Level-5, 
sencillamente consistía en subir el 
volumen de todo lo que ya saben 
hacer. Aunque la única forma de 
superar su cel-shading fuera contar 
con el mejor estudio de animación 
tradicional del mundo. Y aunque 
aplaudimos las opciones expuestas 
(aunque solo sea por tratar de hacer 


algo distinto), estamos convencidos 
de que la apuesta de Level-5 devol¬ 
verá al género a sus días de gloria (y 
éxito de público) de tiempos como 
lps de Final Fantasy VIL 

Pero dado que el Studio Ghibli de 
Hayao Miyazakí se ha pronunciado 
en más de una ocasión contrarío a 
los video] uegos, ¿cómo lo consiguie¬ 
ron? Ni No Kuni t en origen, era un 
provecto para celebrar el décimo ani¬ 
versario del estudio, una oportuni¬ 
dad para desmelenarse sin las licen¬ 
cias habituales de por medio. Para 
darse un homenaje. Por esa época, a 
Akihiro Hiño (presidente de Level-5, 
un tipo serio y redo) le presentaron 
a la gente de Ghibli por mediación 
de Naoya Fukímaki (un músico que 
había trabajado para ambos). 

“TUVIMOS LA SUERTE de cruzar¬ 
nos con (Toshio) Suzuki del Studio 
Ghibli en varias ocasiones, y ya le 
preguntamos sí le gustan a dirigir la 
animación de nuestro nuevo proyec¬ 
to" nos cuenta Hiño. “Les gustó el 
concepto pero no el título original, y 
de ahí surgió Ni No Kuni. dado que 
es una historia sobre viajar entre 
dos mundos", ¿V; No Kuni se traduce 
literalmente como "La Segunda Tie¬ 
rra" u 'Otro Mundo* y, aunque no 
quisieron decirnos el título original, 
el cambio ya dice bastante de la 
influencia de Ghibli, caracterizados 
por títulos evoca ti vos y extraños que 
excitan la imaginación. 

Ni No Kuni lo consigue y, como 
podéis imaginar, al poco tiempo 
Ghibli dio el sí, y empezaron a traba¬ 
jar juntos. 



EL PRESIDENTE DE Smdio Ghibli, 
Toshio Suzuki, daba pistas adicio¬ 
nales en la radio japonesa sobre el 
origen del proyecto. "En el pasado 
ya habíamos tenido otras ofertas 
de videoiuegos, pero nunca llega * 
han en buen momento. Aparte de 
que normalmente no nos interesan 
esos proyectos y los rechazamos 
sin más", asevera Suzuki. "Pero al 
conocer a Hmo, vi su pasión cuando 
me hablaba de su trabajo. Sé que 
vive y trabaja en Kyushu, y que es 
una buena persona, honesta. Tenía 
mis dudas, pero enseguida me vi 
trabajando con él*. Teniendo en 
cuenta que en Ghibli no saben nada 
de videojuegos, es probable que 
Suzuki ni siquiera supiera que el 
tipo que llamaba a su puerta es uno 
de los hombres más influyentes del 
medio en Japón, Jo que explicaría 
sus dudas: "Habitualmente no lo 
habríamos hecho, pero Ponyo estaba 
a punto de estrenarse y ya no nos 
daba más de sí la cabeza. ¡Nos pilló 
en un momento de debilidad!“, se 
ríe, y no es el único sorprendido que 
de que le trato se cerrara tan fácil¬ 
mente. "Creo que Hiño tuvo mucha * 
suerte", señala Fujimaki, presente en 
la entrevista. "Todo el equipo Ghibli 
estaba más o menos libre en ese 
momento. Miyazaki puede decir que 
odia los videojuegos, pero Suzuki es 
un empresario: ¡no puede tener a sus 
empleados sin hacer nada!". 

Dicho así, parece que Ghibli se 
metió en el proyecto a falta de algo 
mejor que hacer, aunque la canti- 



Eesulta extraño ver en un juego escenas animadas tan perfectas y bellas como las que luce Ni No Kuni. 


dad de tiempo que le han dedicado 
demuestra lo muy en serio que se lo 
han tomado. A pleno rendimiento, 
Ghibli puede producir unos cinco 
minutos de animación al mes. Para 
las cinemáticas de Ni No Kuni. 
tardaron cerca de un año, más el 
tiempo adicional que emplearon a 
echar una mano con La historia, el 
desarrollo de personajes y todas las 
cinemáticas renderízadas. 


tamos por qué estaba tardando tanto 
en llegar a Occidente (el juego lleva a 
la venta en Japón desde diciembre): 
es porque e! doblaje se está haciendo 
con el mimo que exige Ghibli. 

Por una vez os aconsejamos que 
vayáis a Youtube a ver los vídeos 
del E3 (en alta, por favor). Las 
imágenes no hacen justicia a lo 
que pudimos jugar allí: todo, desde 
las animaciones rutinarias hasta 


"LA IDEA ERA CREAR UN MUNDO VIVO, VARIADO 
Y VIBRANTE, QUE EVOCASE LA CALIDEZ DE LAS 
PELÍCULAS DE STUDIO GHIBLI" 



Cada ciudad tiene tan definida su cultura que pronto se nota que no eres de allí. 



AHÍ LES TOCÓ aprender unas 
cuantas cosas, ya que Ghibli no 
tenía experiencia previa en el sector. 
"Tuvimos que enseñarles cómo fun¬ 
ciona el proceso de producción de un 
juego y lo que conlleva", confirma 
Hiño. "A cambio, aprendimos mucho 
sobre narrativa animada, incluso en 
los eventos de 3D supervisaron todos 
los storyboards y nos indicaron cam¬ 
bios hasta en los detalles mas míni¬ 
mos, hasta el más leve movimiento: 
querían asegurarse de que todo en Ni 
No Kuni reflejase la firma del Smdio 
Ghibli, y es algo que puede compro¬ 
barse en el producto final". 

Algo que también nos señalaron 
en Los Angeles, cuando les pregun- 


las interacciones de personajes y 
entornos, está repleto de los deta¬ 
lles y la belleza que cada película 
de Ghibli exhibe. El cel-shading no 
es ninguna novedad para Level-5 
-Djrk Chronicle y Dragan Quest 
VIII ya fueron dos buenos ejemplos 
y eran de PS2- pero en este título la 
técnica se lleva a un nivel inédito. 
"Nos sentimos muy cómodos con 
ese estilo, pero eso no significa que 
nos vayamos a quedar en él para 
siempre", nos cuenta Hiño. "Para Ni 
No Kuni tuvimos que crear técnicas 
muy avanzadas. Una de las cosas 
que pasan cuando usas cel-shadíng 
es que te salen sombras muy raras 
en las caras, pero inventamos un 
sistema que nos permitía elimina r- 


SO 
















las con el fin de crear La sensación 
de animación manual" 

Y Ghibli no está solo en la anima¬ 
ción y la sensación global Aunque 
I,evel-S (Hiño, para ser más especí¬ 
ficos) se encargó de la narrativa de 
Si No Kuni (que trata sobre un niño, 
Oliver. arrastrado a un mundo fan¬ 
tástico mientras busca una manera 
de resucitar a su madre muerta), 
habrían sido idiotas si hubiesen 
rechazado la ayuda de los creadores 
de Gh ibU a la hora de mejorar la his¬ 
toria. “La idea era formar un mundo 



repleto de vida, vibrante, que evocara 
la calidez presente en todas las obras 
de Ghibii", rememora Hiño. "No 
modificaron nada que no estuviera 
ya. pero tuvieron mucho que decir 
en lo que respecta a la narrativa v los 
personajes. Nos dieron muchísimos 
consejos sobre la dirección de esce¬ 
nas pero, en términos de mecánicas 
y elementos técnicos, los desarro¬ 
lladores somos nosotros, y ahí no 
tenían mucho que aportar". 

HíNO EXPLICA algunos detalles espe¬ 
cíficos de las aportaciones y sugeren¬ 
cias de Ghibli en escenas concretas, 
algo con lo que nos toca mordemos el 
labio para no reventar la historia del 
juego. Tal vez más adelante, cuando 
ya no lo destripemos, podremos recor¬ 
dar estas muestras de enorme respeto 
mutuo entre tíos compañías punteras 
en busca de la historia perfecta. Que 
no deja de ser típica de un JRPG, pero 
que está adornada con temáticas más 
propias de las películas de Miyazaki. 
“AI principio, Oliver está sumido en 
la desesperación y no tiene deseos de 
emprender su búsqueda’, dice Hiño 
estableciendo un paralelismo con los 
protagonistas a su pesar de La Prin¬ 
cesa Mononoke y El Viaje de Chihiro . 
“Pero madura, se conviene en alguien 
capaz de afectar al curso de otras 
vidas. El juego muestra el paso de 
niño a hombre de Oliver, algo que 
realmente esperamos que el público 
pueda ver’. 



Compara/ 

Contrasta 

S La mayor dificultad que 
tenía Ni No Kuni era mostrar 
sin saltos la transición entre 
gráneos renderizados de juego 
y las escenas animadas a mano, 
y el resultado no decepciona. 
Aunque con 1a calidad Blu 
Tay de la animación se ñola el 
cambio, no resulta molesto en 
absoluto. Tampoco creemos 
que Level-S podría haber 
conseguido mejores resultados 
teniendo en cuenta el material 
de referencia de Ghibli, ¿Qué 
exageramos? Echad un ojo a 
esta comparación de pantallas 
y arte conceptual y decidnos 
si no han hecho un trabajo 



■ La animación (arriba) ya hace 
maravillas para transmitir la 
sensación de aventura del juego. 



■ Incluso los monstruos pasan 
la comparativa con nota. Jugad a 
Busca Las Diferencias.,. 
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ue solo dejaría 


al ano v modificaría los 


mas abiertos. Si 


los niños tuviesen más 


pesi mismo a los niños. Lo 


Este deseo de una audiencia uni¬ 
versal se extiende a las mecánicas 
también. Si bien Ni .Yo Kuni recopila 
todo lo Que sabe hacer Leveló, Ja 
simplicidad y fluidez del resultado 
les permite conseguir un equilibrio 
glorioso entre estar jugando y dejarse 
llevar por la belleza del conjunto. 
Drippy. un muñeco de peluche que 
ha cobrado vida por las lágrimas de 
Oliven es el guía de este Otro Mundo 
nuevo e inmenso. Es fácil de identi¬ 
fican es el muñeeaio híperactivo con 
una lámpara en la tocha y acento 
galés cerradísimo que nos hace 
compadecemos de los traductores 
del texto a castellano (un consejo: 
cuando un galés dice "tídy" a! termi¬ 
nar una batalla, es jerga para "muy 
guapo"; fíense de Sánchez, que tiene 
familia galesa). Y nos encanta. Es 
justo lo que echábamos de menos en 
los JRPG: el personaje WTK 

Por su parte, el mundo acrílico se 
nos presenta como una vasta exten¬ 
sión de naturaleza exhuberante pla¬ 
gada de peligros (en forma de, exac¬ 
to, encuentros aleatorios con mons¬ 
truos, pues sigue siendo un JRPG) 
pero que se explore a pie, en barco 
o desde el cielo es tan hermoso que 
podemos perder horas simplemente 
recorriendo sus parajes. Vamos, que 
no es una serie de montañas y bos¬ 
ques de paleta limitada, como cieno 
juego de vikingos gritones. 


HH 


N SUS PROPIAS P 


Creo que sJ.£re¿jjnc.grQ.aJaJlOra, de. 

hacer películas para el publico infantil. 

tienes que confiar en sus mentes v no 

decidir por ellos si esto o lo oiro es 

demasiado para ellos, ¿Y sabes lo que 

descubrimos? One los niños entienden 

meior las películas que los adultos 


IUS UldllLUb uui 


ordenador pueden 
sobrepasar a la mano 


humana. Pero va es 
demasiado tarde Dara 


I 


Aleo eme me ha ensenado la 


experiencia es q ue no puedes crear 
una obra ciue de verdad merezca 


no consigues ganarte los 


corazones de los que trabajan contigo 


en dicha obra 


* Miyazakí 1 


Sé que la película 

no prom ete un 
futurp brillante , pero Z 

es perQ ,.qi¡e, e L pÚt>]iCO . 

«.identifique con 

- - - ' ' . .cní 


la íonalew de ios 

protagonistas, que j 

no bajan la cabeza 7 

a pesar de la cruda r 

realidad 


-wmxz 


' 

ZMrie&Ér 




PERO VOLVAMOS al juego. Después 
de todo, nos vamos a tirar horas 
combatiendo, Y es en las distancias 
cortas'del sistema de batalla donde 
una colonia de JRPG se la juega. 

Ni No Kuni lo hace de fábula: es 
una mezcla de conceptos entre Sur 
üreau, Pokémon y Fm¿l Fju- 
tasy XIU'2 t aunque mucho 
más fina y coherente de 
lo que cabe imaginar 
con esta coctelera. Tienes 
tres miembros activos en 
el equipo (más Drippy, aun¬ 
que se dedique sobre todo 
a darte ánimos y actuar 
como escáner de debilida¬ 
des), pero solo controlas 
directamente a uno de 
ellos. Aunque se puede 
alternar entre el con¬ 
trol de personajes a 
voluntad (y sobre quié¬ 
nes componen el equipo 
activo), los personajes huma- 


: • i 5 " 

Eí dinero es 
dinero porque lo 

dice la gente, per o 

solo son papeles 

















































la? películas env 


aflama 


vista esiético, ambos camj 


digital o con gráficos 3D, que se gj 


la barrera 


v el ficticio. El 


v deprimente. V los jóvenes solo suenan coi 


tos mundos fama; 


que es una v 


L*X*l* 1 riqJJjíililiil*Jtr ilirJ-1 ^¡tSáAimrú un 


IIS3B5i^SS!S^3S!SBíí 


ca a todo 


— Pero la realidad virtual 




a la imaginación, ñero esta nos da cosas miles 


ara la vida real Tengo miedo de que la 


realidad virtual aprisione las mentes. Y es un 


ilema presente en mi trabajo 


ilibrio entFe mundos imagínanos 


EmrJEi í 


como padre, pero un director 


Havao Mivazaki para mi es un suspenso 


Coro Mivazaki 
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Creo 


que 


anime 
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gOueda 


snob? 
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Cuando hago una película, me tno_ 

en mis recuerdos de la infancia: es lo, 

único que nos sirve de algo en es.ta, 

- | ic" íüdá - 




m 












aem 


üse 










Uítie Wbite ües T Juh 2007 2 SciRNow Fetnur, :0:0 l The Guardian, Scpteusber 2005 4 Mídnighl Eye, July -W2 S ChibüWcrid, Rbrujry 2006 


6 SJ’^cjuLQrt. June 2005 7 Empire Gnlme. 2011 S Vi olí &reet JcunuL October 2006 9 Aminugr. Miy 2001 


33 















































STUDIO GHIBLI 


LEVEL-5 


LOS ANIMALES SON PERSONAS 

■ Desde ios protagonistas hasta los 
secundarios, el catalogo de seríes y 
películas ile Ghibli está Heno de animales 
antropomoríicos parlantes. Hantelm, la 
dudad sieampunk de Si So KunL está 
poblada por cerdos andantes. Parecidos 
a cierto aviador de una de las mejores 
piezas de Miyazaki. 


EL JUEGO COMO UNA DE 
LAS BELLAS ARTES 

■ Leve! 5 posee una cualidad 
maravillosa: la de integrar mecánicas 
con narrativa sin que en ningún momento se 
pierda la inmersión. El libro mágico de Afir Xa Kniu á 
el mejor ejemplo. V, aunque jamás lo veremotf erí%| 
formato original fia versión de P5, que no traducirán 
nunca} aparece en el juego como un tomo animado. 


TONOS PASTEL 


MOMENTOS COMICOS 


■ O humor en Ghibli es un sutil como el Testo de' 
sus mimbres, pero Leve!-5 se lo loma de otra forma* 
como demuestra la paletada de chistes malos de 
Dragón Quest IX. Ni Xa Kuni se mueve entre ambas 
tendencias* pero aiuihun » 1 

cualquier momento V-' m 

protagonizado por B 

Drippy [\ son unos ; _r _ " ]l 

cuantos) ya garantiza 

el humor bellaco — - — - — - 

marca de la casa. VU, r .~ . - 


9 Li paleta de Dragón Quest 17// obedecía a los diseños 
de Toriyama: colores vibrantes y primarios* igual que en 
Dragan BjIL Sin embargo* Ghibli sítele ser mucho mas 
comedida y sutil, y es algo que se ve en cada minuto 
de AT Ato Suni. También es muy reseñable que la banda 
TT— 1 J >7/ - .- . .v. sonora está hecha 

.v í 1 ; '('Ú p° r ** !üsaíshí '«■ 

I' ¿if; .-/ f *f ¡ compositor de Ghibli 

t « : desde luce mucho. 

yV*Í í» caracterizado por lo 

rC evocad vo de su obra. 

\ (aunque también le 
| da a la fanfarria). 


TU A TU \ 

■ la na na c i ó n 

en todos los j ^ 

largometrajes ^ -—- 

es lineal, pero leiel-5 sabe que los juegos 
necesitan ser más abiertos y que tienen que 
dar al jugador la úfmiluniLlad de establecer 
su propio ritmo. Normalmente lo consiguen 
con recompensas de exploración y misiones 
secundarias para compensar la historia 
principal. La mezcla de exploración, animadón^ 
y puzles de Praiessar Laytpn así lo atcstiguaq^ 


PROTAGONISTA 

0 ; | - \ INFANTIL 

" . „j 9 Puede que 

¿J OHvct 564 una 
,. ^ ¡ novedad para 

, ■ \ Levt+5, que 

g // ^ ! nor malmen te 

" J escoge a ¡tnenes 

para que protagonicen sus juegos, pera para 
Ghibli es casi un estándar. Casi todas las pelis 
de Miyazaki eligen un personaje principal 
íiiíaniil para que Ja audiencia le coja cariño, 
Moren iCusso y La Princesa Mononokc son la 
excepción. 


EVv G I AITIODEFENSA 

, 'í- ‘ ‘ 9 El mayor logro en el gran 

^ JL— historial de relazas de Level- 
■' | 5 está en sus sistemas de 

_ _ combate* ajustados al ritmo v 

la estética de un anime, las 

v. - peleas, como las de Rague 

Cahx\\ suelen tener el mismo nivel de detalle y realización 
que cualquiera de sus cinemáticas, eliminando uno de los 
mayores lastres del género: 


' trswm • LA NO TAN EXTRAÑA 

CONEXION CALESA 

* 9 Aunque el acento galés de 

Drippy suene raro, podría venir 

- -- --- - -1 del propio Miyazaki, El director 

ha declarado en muchas ocasiones su amor por Gales y sus parajes* 
y liasta se inspiró en la huelga minera de 19S4 para desarrollar la 
secuencia que abre Liputá: El Castilla en el Cielo. 
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nos cuentan con una selección de 
criaturas tipo Pokémon para gritar 
/te elijo a ti!'/ y que se batan ellos el 
cobre. Para hacerlo más sencillo, las 
barras de vida y magia se comparten 
entre™ entre maestro y monstruos. 
Algo parecido al sistema Paradigma 
de FFXIU en vez de una sustitución 
directa como la de los Drogan Quesr. 
El movimiento en tiempo real añade 
una capa de estrategia al combate 
que hacía tiempo que no se veía en 
un JRPG de turnos y, considerando 
que los monstruos pertenecen a gru¬ 
pos elementales (como los Rtkémpn}, 
no basta con seleccionar "ataque" y 
listo. Hay que pensar, hay que reac¬ 
cionar y no todo es golpear al otro: 
cambiar aun monstruo tipo ruego 
para absorber un ataque contra otro 
personaje es solo uno de los ejem¬ 
plos de lo que nos permite hacer el 
sistema, 

"A primera vista, M No Kunt: 
Wrath OfThe Whste Witch puede 
parecer el típico JRPG/ nos cuenta 
Hiño mientras nos cargamos un 
tanque porcino llamado Porco Gros- 
so (uno de los muchísimos guiños a 
los fans de Ghibli). Pero ojo. esto no 
es Kíngdom Hejrts , un producto al 
servido de dos catálogos, sino una 
intersección entre dos sensibilidades: 
dos estudios creativos i nieresados 
en dar lo mejor de sí mismos. "Nos 
hemos esforzado en dar lo mejor de 
nosotros para que el juego sea nuevo 
y emocionante/ zanja. Lo es. Lo fácil 
habría sido hacer un corta y pega de 
Dragón Questy maquillarlo de Ghi- 
bli* pero LeveI-5 ha echado el resto a 
la hora de profundizar en un género 
que esté a la altura del maravilloso 
mundo que han forjado. 


LA ÚNICA PREOCUPACIÓN es que el 
resultado de este cruce entre medios 
se quedara en un peligroso limbo 
intermedio, una tierra de nadie en 
la que el esfuerzo por contar una 
historia animada decepcionara a los 
jugadores o que la narrativa cinemá¬ 
tica se quedase corta por tener 
que ajustarla a las nece¬ 
sidades de la mecánica. 

No es el caso. Evidente 
mente no hemos jugado lo 
bastante para aseverarlo, 
pero dados los niveles de 
exigencia de ambos estu¬ 
dios (y la recepción críti¬ 
ca en Japón), nos cuesta 


2 -:.: Ja 


jtí a / m 


La mente maravillosa de sus creadores se refleja perfectamente en este árbol con cara de rana. 


"MÁS QUE PRESIÓN, NOS PREOCUPABA 
SABER HASTA DÓNDE PODRIAMOS 
REPRODUCIR EL UNIVERSO GHIBLI" 



creer que fallen el tiro. Aunque, por 
si acaso, se !o preguntamos a Hiño 
y contestó con autoridad: “No, para 
nada. Me dedico a diseñar ruegos, 
pero también llevo años trabajando 
con guiones y proyectos para series 
anime y películas en Japón. Así que. 
en ese sentido, no hay que preocu¬ 
parse: ya sea en juegos o en animes, 
he visto de primera mano que sí en 
un proyecto colaboran distintos tipos 
de creadores, el resultado final suele 
ser más interesante cuando cada uno 
aporta sus ingredientes al mundo que 
se está creando” 

Aún así, admite que entiende las 
preocupaciones por parte del publi¬ 
co. especialmente de aquellos que 
no soportan la idea de conceptos 
de narración interactiva ligados con 
otro medio, como el de Heavy Rain. 
Vamos, los que quieren que los juegos 
sean juegos y las películas, películas, 
"Entiendo la postura a la 
defensiva, porque todos estos 
medios tienen su propia his¬ 
toria. Incluso el anime y 
el cine de imagen real 
han tenido años de 
enfrentamientos/ dice 
Hiño. "Así que cuando los 
autores de anime se centran 
más en las personalidades de 



sus protagonistas, los desarrollado- 
res de video juegos siempre tienden 
a centrarse en la acción y la libertad 
de sus personajes. Es el pasado de 
cada medio el que todavía tiene 
atado a parte del público y es lo que 
explica por qué se ponen tan a la 
defensiva/ 

Tampoco es que se le vea muy 
presionado por tener que crear un 
juego a la altura de Ghíbli. Después 
de todo, el proyecto era de Level-5. 
Más bien, la conñanza en el poten¬ 
cial del titulo es lo que tes llevó a 
llamar a la puerta de Ghíbli fy que 
estos Ies dijesen que sí). "Más que 
presionados, lo que nos preocupaba 
era saber hasta dónde podríamos 
recrear el universo del Síudio Ghíbli. 
Nos hemos esforzado muchísimo en 
que Ni No Kuni sea el reflejo perfec¬ 
to de ese mundo magnífico, expri¬ 
miendo al máximo las capacidades 
de PS3, y esperamos que todo tipo 
de público sea capaz de disfrutar el 
viaje por este Otro Mundo/ Y le da 
la vuelta al añadir "También espera¬ 
mos que los fans de la animación de 
Ghibli y de la música de Joe Hisaishi 
aprecien la calidad habitual de 
su trabajo dentro de nuestro 
juego". ¿Orgullo? Claro que sí: 
ganado a pulso. 
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MAS ALLA DE PORTAL 

KIM SWIFT HABLA DE CÓMO SE HIZO PORTAL, DE LA VIDA EN 
VALVE Y DE SU PRÓXIMA OBRA MAESTRA QUANTUM CONUNDRUM ® 








La co-creadora de Portal 
Kim Swift renunció a la 
oportunidad de trabajar en su 
secuela para echar una mano 
en el increíble Left 4 Dead. 
Luego dejó Valve para crear 
su propio sucesor espiritual 
de Portal con el inminente 
Quantum Conundrum. En una 
entrevista poco habitual, 
games™ habla con Swift de su 
explosiva carrera y de cómo se 
trabaja tras ios muros de Valve. 


' Te has acabado algún juego de Valve últi- 
Cr mámente? Sí lo has hecho, habrás notado 
ta original manera que La compañía tiene de 
estructurar Los créditos de cada uno de sus 
j uegos. Lo que sigue a ta escena final de cada juego 
es una simple teta alfabética de todos los que esta¬ 
ban trabajando en la compañía cuando el -uego se 
completó. Mo hay una jerarquía implícita, ni cargos, 
ni roles definidos, y hade recibe más crédito por un 
proyecto que por otro. 

Ciertamente, es un trato admirable: un recono- 
cimiento igualador de que tas coninboaor.es. de 
un grupo siempre son mayores que la suma de 
sus partes. Pero así. Valve también se distancia de4 
hecho innegable de que hay personas que, sena- 
llámente. contribuyen más que otras. Kim Swift 
por ejemplo. Está acred íada en esa irrefutable Obra 
maestra que es Haif-Lsfe 2 Ep'soóe Two pero en 
realidad nos cuenta. ’No trabajé en ese juego, sim¬ 
plemente me pidieron que lo testeara un Cía' 


Asimismo, siendo ta mujer reconocida asmo 
creadora dei mere ble puzzle revienta-géneros Por¬ 
tal ¿es Swift realmente la persona más importante 
de su equipo? Después de todo, Swift es uetc de los 
cuatro estudiantes contratados por Valve para hacer 
Portal y ese pequeño eouspo fue asistido por un 
grupo de profesionales de la industria una vez que se 
unieron a la compaña Es dificA saber exactamente 
de dónde viene la gentatidad de PcnaL O lo seria si 
no fuera oor Quantum Conunórum 

Este es el primer juego de Swift desde que aban¬ 
donó Valve en 2009, está desarrollado por Aírtigbt 
Games (responsables del regiierc Dark W y en 
ma primera impresión, parece tan inteügenie y 
desafiante como el Ponai onginaL Puede que no 
se juegue igual, pero su mecánica de intercambio 
dimensional con el que la física de ura hab:tacón 
puede transformarse de cuatro modos, es lá prueba 
efe que hay algo de caótico mambo marcando et 
ritmo de la mema de Kim Swift 














r Fue el 
píoyeao 
estudiantil 
Háíbacuiáí Drop 
el que llamó la 
atención de Valve 
e inevitablemente 
llevé a la , 
creación de A 
t Panal 


No es nada extraño que Swi Jt tenga derta devo¬ 
ción pe r las aventuras con puzzles que juegan con e4 
cambio de estados. Básicamente, se enó con elLos. 
[pacida en 1983, credo como parte de la 6er¡eraoo~ 
Nintendo y se curtió en el instituto con la óuper 
N ntendo 'Jugue ¿A bohío The Past con 
m oadre. Nos pasábamos el controlador 
uno a otro, y me enamoré del juego' 
recuerda Swift que cuenta maravillas 
del rtmersivo mundo de Zeídáy sus 
amb ocsas mecánicas de puzzle. No 
hay que ser un gen# para ver cómo 
los puzzles er habtaaones cena¬ 
das > :as sorprendentes mecánicas 
de áreas de luz y ostur dad de Mtya* 
rnoto han: ^fie de no solo en Portai y 
Quantum Conundrum, s no también 
en el primer juega de Swift el proyecto 
estudiantil que re:no un rabajo 
en Valve. Narbacuia L :: 

Después de dejar el ir, : „;o.£.,.••=_ ^r-cutó 
en et Díqi Pen. ínsótuie o:Tec ^ - er _ - 

brada universidadespecíeteles a ¡ 2 ::: 
múlt pies cursos rieaeaoos ei dise -; ce 


impartidos por profesionales de la ¡ncosir 1 al 
se unió a compañeros como Jeep ri£rne¿. u 2 . - 
Kircher y Garret Rickey para desarre llar Nares a 

Drop, un genial puzzle en pnnrvera persona que 
implicaba et uso de puertas mágicas para moverse 
por zonas incomunicadas de unahaüaaoón 
‘Narbacuíar Drop era una combinación de distin¬ 
tos elementos' dee Swift “Dave Krcher oseño la 


. .. eo de DsgiPeri y to saludaron como el gran juego 
2 e de ¿ño Pronto Mamó la atenoón de Valve Soft- 
*va-e E l :■ de N arbacutar Drop enseñó sujuego 

2 miembros ce ; dustna en un 01a dedicado a 
mostea rabs^s t¡¿ .:i -Himnos de Dg:pen e impre¬ 
sionó a Rob n WaUe . -aoc - de Team Fonress; a 


cambiaría taito la vida de tos miembros del equipo 
como el futuro de la propia Vah e. Tnidñlmente per - 
sames que íbamos a redbe algunos consejos acerca 
oe Narbacutar Qrop antes de «rnario a ía GCC. dice 
Swift 'Robin Waiker ¿fes redbb y supusimos que 
habría un par de tíos comentario nuestro juego, 
pero acabó habiendo ve ote personas en la sala con 
nosotros. Presentamos el juego, y como quince mi* 

¡ utos más tarde. Gabe nos preguntó que que \o&tws 
a nacer cuando nos graduáramos; a lo que respondí 
Con suerte, consegu r trabajo * 

Semejante osadía tu. o su recompensa. Xo 
sigure -te que sabemos es que nos ofrecer; la opor- 
¡un* dad be hacer un remake de nuestro proyecto 
usando et motorSeurce en Vaívt No podía creerio'. 

; ¿cuerda Sw r, ‘Cuando salimos nos quedamos en 
el palio del edtido en cor npieto silencio durante unos 
segu rodos, con bs lao»os seUados 

E l remake de NarbatvUr Drop acabó convir¬ 
tiéndose en Portal, por supuesto. Tomando 
la ¡cea principal de Narbaodar Drofi, cambió ia 
ambeTiaaón de mugrientas mazmorras marrones 
por en* laooratorio aséptico y futurista impulsado 
por el motor propiedad de Valve. La mecánica ya 
era genial. pero el añadido de un emocionante 
argumento sobre una fuga, una inteligencia artificial 
chiflada y uno de tos gu lories más divertidos jamás 
vistos en un vKSeojuego b llevaron al Siguiente nivel 
y muy bien podría sobrepasar a Half-Lfe 2 como e; 
logro más destacadle de Valve en ese punto de su 


tecnología inicial para la vsuateación de tos porta¬ 
les. para poder ver desde uno hacia otro, Jeep Bar 
nett y yo teníamos beas para juegos, ydeodmos 
juntar vanas, llegando as; al concepto C&. puzzle 
ambiental'. 


B “Una de Jas cosas más satisfactorias como desarrollado! 
es u a una sesión de testeo y ver a alguien sonriendo, 
carcajeándose y pasándolo bien" 


P uede que Narbacular Drop fuese un pro¬ 
yecto estudiantil, pero poseía una premisa 
central que iba mucho más allá que la mayoría 
de los juegos comerciales, y pronto comenzó 
a hacer que las cabezas se giraran hada ¿L 
Después de quedar finalista en numerososos festi¬ 
vales independientes en 2006. llamó la atención de 
los jugadores de PC que descargaron el juego de 


quien te gusto ta brillarte de ía idea. r ^ : d.jo que ei 
estilo v^oai se parecía de"; aseado a (X a* - z , i por 
entonces ya tenia diez años . 

Semanas después. Swift convenció a Garre: Rkt- 
key para que enviara a Waíker un e-mad se botando 
una opinión más detallada. Para su sorpresa. Wa&er 
invitó al equ po a hacer una demostración del juego 
en las onanas de Valve lo que Elevó a una reunión que 


” s lona ¿Que sun o Va¿ve a ía ecuación que el grupo 
de estudiantes o habría podido lograr en solitario? 
*Bu e ;, La efif * re r, da nás impórtame es que Valva 

L¿' - ■ -; -jtañas os cine - o ’ ‘esponde Svvíft ‘Así que 
hay -ir „ i--rzo tare £ -:e:c :nar el juego De 
he.: no, nos a>"udó que Penal iba a estar incitádo en 
The Or^ je Se , b acabamos antes de que Hali- 
UfeZSpisooa nv¿ es:., Tere rompiere. Este r-j ib 


|L0S JUEGOS 
DE KIM SWIFT 


Al comienzo de nuestra 
entrevista dijimos 
a Swift que nos 
gustaría hablar de su 
carrera todo lo que 
pudiéramos en treinta 
minutos. ~No he tenido 
una carrera muy larga. 

respondió. Pero, como 
se puede ver. ha tenido 
una buena cantidad de 
logros en poco tiempo. 




DESERT DRIVER 

2004, QigiPen 

• Un juego de carreras cooperativo 
en el que un jugador controla 
un buggy y otro una torrera con 
ametralladora. Swift hizo de 
productora y programó la física 
del vehículo 


NAR8ACULAR DROP 

2005, DigtRen 

• Ei juego con ai que arrancó la 
carrera de Kim Swift Esencialmente 
as una versión primitiva de Fonal 
con un estilo visual diferente y que 
Robín wajfcer de Valve. encentro 
demasiado parecido a Quaks. 


PORTAL 
2007, Valva 

• Swift y el equipo de Narbacular 
Drop empezaron a trabajar en Valve 
y gastaron el dinero de Gabe Newell 
en esto posiblemente, las mejores 
cuatro horas de la historia de los 
juegos de puzzles. 









tiempo para volver afra s y echa r rr-ás h:ras en d 
juego, especíalmeníe en el rive! hnal S lo hubiéra¬ 
mos Lanzado nada más ccmpteiar' :, r: abría un 
modelo físico para GLaODS» por ejamp :' 

Habiendo transformado A¿arbac uter ü-qp en uno 
de tos mejores fuegos de V ñ’va K *n Swift resuda 
perfecta para atestiguar el particular espíritu 
corporativo desvelado en el Manual Para nuevos 


decisiones y hay u" jefe de proyecta en cada equipo, 
asegurándose de que todo está bten organizado. 
Creo que s¡ no hulera una estructura clara en la 
compañía, esta no funcionaría bien" 

A ún así, Swrft agradece que Y al ve tenga una 
organización retativamente abierta: tanto, 
que cuando comenzó el desarrollo de Portal 2 



Empleados de Válve. reotnternente filtrado. Pero a 
diferencia del d senador de Porraí 2 Da - i Sawyer, 
que nos cuenta que el OLC Perpe: _ al Test ng kii- 
tiative fue desarrollado ssn naces shs de qu: radie 
le diera luz verde. Sw¡f? afir - -;: Va .: es ar 
realidad una compañía más t so c cna , ‘Nc ~ visto 
ese manual > definitivamer fa io yo 

trabajaba aüT, revela. to que no resi ha nada sor¬ 
prendente, ya que ia primera e: :V ~ es de merzo 
de 2012. To diría que hay mucha ™. e ■ ■ : e que 
en otras compañías, pero he, -- -- ara 

Cabe Newell está en lo más ■ ZíZ / 

tm grupo de c rectores que: 


bonus sin 
hype incluido 
en The Qrange 
&ok Portal es, 
posiblemente, el 
mejor video juego 
gratuito de la 
historia. 


s« le permitió cambiar a un proyecto distinto 
soto porque quería hacerlo. "Valve tenis una idea 
muy clara de a dónde que" a-' 1 ¡' con Fonal con la 
que yo no comedía necesariamente' raveia Traba¬ 
jé er Fonal 2 durante tres meses, y entonces dejó el 
equipo para meterme en Left ú üead. 

‘Nunca había trabajado antes en un FP$* y reco¬ 
noce que la creación de niveles no fue muy distinta 
de la que llevó a cabo en Portal "Fue similar en él 
sentido de cue tu objetivo como diseñador es guiar 
a un jugadora través de un nivel y usar trucos para 
lograrlo, como la lummaoór rué más desafiante, 
de todos modos, porque guías a cuatro personajes 
en vez de a uno solo. Era ■•nteresante indaga^ en 
cómo ánjmar a los jugadores a que permanecieran 
juníos y al m ¡smo tiempo ponerles zanagorias parí 
ten : ar.es a separarse en determinados momer 
En general. Swift agradece haber pod r 
camb ar de proyecto. "Oueria trrac i 
Randy Lundeen. quees ■■..■= ne- 
\ ; oresdsseñadore- 
compañía’,:: .>¿3 

Di él y de e - e ": •:* * erante" 

■ I e* . _ ' _ E3ül Swift 

■*»*■ pasó5 - - cera transcurrió 

■ :: c te- _. ;uedejó Valveen 

busca de pastos más verdes 

' r - . gnt Games en noviembre 

d= _.. \4e (levo tres anos estupen¬ 

dos’ Swirc ‘Es un sitio diveríkto y crea¬ 
os una gozada vemr a trabajar cada día‘. 
:¿de unirse a Airtighti Swifi desarrolló un 
, go que no iragó a abundarse y que posiblemente 
nuncasehaga 'Después de aquello, nos pusimos a 
preparar nuevas ideas, y ce entre todas se escogió 
la m'a porque era La más sencilla para programar 
un prototipo'. Programado éste en Unreal Engine, éi 
nuevo juego de Swift Quantum Contindivm. pronto 



• PUEDE RESULTAS 
SORPRENDENTE GÍC 
que itim Svrfift de, o el 
estudio que - ¿0 Haif- 
. rara trabajar con 
el que hizo Üark Voiá 
pero hay mucho más en 
,Lghi Games que el 
decepcionante shaoter 
con jetpack de Capcom. 

Fundada en 2004 por 
un grupo de veteranos 
de la industria. Airtight 
nene en sus filas 
a gente que estuvo 
en FASA (creadores 
de Shadownm )L fue 
cefundada por Ed Fríes 
(ex-jefazo de Microsoft 
5are Studios y creador 
de Halo 2SQU) y tiene 
en plantilla a mucha 
gente del equipo que 
programó el aclamado 
Crinson Skies Como 
estudio puede que no 
haya probado aún su 
valor, pero pasee un 
pedigrí que briba en 


la aparente calidad de 
Quantum Conundrum, 
Mas alia de eso. 
poco se sabe de los 
planes de Airtight. 
aunque la web del 
estudie dice que 
prepara un "ambicioso 
título Triple A que 
es a la vez original 
e Innovador - . 
Significativamente, otro 
alumno de DigiPen, Jqsh 
Neff. está trabajando 
en Airtighc y afirma 
esta: programando "ur. 
emocionante y nuevo 
titulo multijugador". No 
está claro si estos dos 
proyectos sin anunciar 
son distintos o el 
mismo, pero después de 
la amb.tión demostrada 
con Dark Voldy Ja 
estupenda impresión 
que nos ha dejado 
Quantum Conundrum, 
estamos deseando 
averiguarlo 



HALF-LíFE 2: Episode Two 

2007, Vatve 


# Aunque Swift está acreditada en 
esta increíble secuela, solo hizo una 
breve labor de testeo. Los créditos 
de Valve no enumeran trabajas o 
cargos, asi que esto debe lucir muy 
bien en su curriculum. 


;'.c '\í 


LEFT 4 OEAD 

2003, Valve 

• Abandonando el equipo de Forra/ 
Punas semanas después de que 
comenzara el desarrollo. Swift paso 
a trabajar en este innovador shooter 
cooperativo, colaborando con el 
diseño de niveles, entre otras cosas 



LEFT 4 DEAD 2 

2009„ Vaive 

• Valve no perdió mucho tiempo 
antes de ponerse con una secuela 
(para disgusto de muchos fans}, asi 
que Swift repitió su trabajo. Pronto 
dejó Valve en busca de nuevas 
oportunidades. 



QUANTUM CONUNDRUM 

2012, Airtight Games 


• En la superficie, Quantum 
Conundrum es un regreso al estilo 
de Portal que hizo famosa a Swift. 
En realidad, consiste más en 
cambiar la física de un recinto que 
en moverse a través de portales. 














atrajo La atención de una compañía. "Square Erix 
USA está portádose estupendamente. ¥ subrayo 
esa palabra varias veces*, aclara prosigue; "Nos 
han dado todo su apoyo, han portado un feedhack 
fantástico y es fenomenal trabajar cor. eUos". 


B “Siempre me ha gustado resolver puzzles, y 
hacerlos es aún más divertido. Creo que hacer un 
juego debería ser tan entretenido como jugarlo” 



E s fácil ver qué atrajo a Square Enrx de 
Quantum Conundrum. Como Portal coge 
una dea compleja y la presenta con sencillez, sin 
que eso implique rebaja reí desafio. La mayoría 
de sus puzzles parecen impos b(es de resolver 
pero acaba siendo posible sin necesidad de hacer 
trampas, lo que hace que te sientas un genio por 
ello, "Me encantó la experiencia de diseñar Portal 
y quería continuar en el género* revela Swíft. 
‘Siempre me han gustado los puzzles, y crearlos 
es aún más divertido que jugados Hacer un juego 
debería ser tan divertido 
como jugarto". 

Jugar a Quantum Conun- 
árum es divertido, sí. Y 
extraño. Como en una aven¬ 
tura dásica de LucasArts. 
tos escenarios están repletos 
de destemplantes distrae- 
dones, como retratos que 
camb an cuando varían tas 
dimensiones, proporcionando 
a los jugadores algo con lo 
que divertirse mientras están 
atascados en un puzzle. 

Ninguna oportunidad 
para la comieda queda sin 
explorar, e incluso la muerte 
resulta divertida. Al reiniciar 
un nivel la pantalla de carga 
recuerda al jugador Las cosas 
buenas de la vida, y de cómo 
se las perderá si permanece 
muerto," El humor es real¬ 
mente importante*, admite 
Swifu "Una de las cosas más 
satisfactorias para un desa¬ 
bollador es asistir a una se¬ 
sión de testeo y ver a alguien 
riéndose y pasándolo bten\ 


0 humor evidente en Quantum Corundrum. así 
como la extraordinaria recepción que mereció el 
guión de Forra/, alza La pregunta de per qué no hay 
más desarrolladores siguiendo el ejemplo de Swift. 
"Bueno, no es tan fácil se^ divertido', reflexiona. Y 
añade "Por eso hay tantos cómicos fracasados 
por ahT. 

Con el lanzamiento de Quantum ^ 

Conundrum acercándose, nos 
preguntamos a dónde se dirig irá 
ahora Kim Swift. Queda claro 


Con apenas 
treinta años, es 
esperadle que 
el curriculum 
de Kini 

Swift se expanda 
por nuevos 
géneros 
y desafíes 
ju |*a bies. 


tras nuestra conversación que quiere explorar 
otros géneros, pero se mantiene reacia a adivinar 
el futuro. 'Quiero que Quantum Conundrum saiga 
y ver qué piensa la gente de él y más allá de ello, 
me gustaría seguir haciendo juegos y disfrutar con 
el proceso", comenta, Y adelanta; "Tengo una 
idea para un juego musical que me gustaría 
hacer en algún momento", 
k Sea lo que sea que venga a conti- 

ruadón. supondrá un cambio radical. 
9 | 'Muchas compañías tienen miedo a 
las ideas nuevas', se lamenta Swift. 

9 m 'Falta más riesgo en la industria Todos 

los juegos de gran presupuesto que se 
nacen ahora tienen un número junto at 
título Me guste- .as secuelas, es agra¬ 
dable volver a mundos en los que ya has 
estado, pero tamben necesitamos nuevas 
ideas*. Swift ha creado tres series, reinven¬ 
tado d género de los puzzles y tiene la libertad 
de escoger sus propios proyectos, y todo ello con 
tan solo con treinta años. *La verdad es he tenido 
suerte y estoy muy agradecida por tedas estas 
oportunidades*, afirma. 


















TAMBIEN DE DIGIPEN 

Más juegos del instituto que cultiva genios 



RIKKO 

UN JUEGO DE ACCIÓN muiüjugadGí 
en el que disparas pelotas para 
romper bloques en el interior de 
un cubo, A mejor puntería, mayores 
multiplica dores. Rikko es un aran 
ejemplo de juego Gn-iíne que se sale 
del modelo tradicional de la mecánica 
death match. 


LA DIRECTORA DE ARTE DEL JUEGO, 
JESSICA YEN. TRABAJA AHORA COMO 
PROGRAMADOS EN MONOLITO. 


KISSES 

} UN SIMULADOR urbana al estilo Animal 
Crossing que traslada las relaciones a 
su mecánica de juega /tisses te anima a 
mostrar amor a la mayor cantidad posible 
de vednos, pero es más fácil decirlo que 
hacerla, porque estos sufren ataques de 
celos. Equilibrar las muestras de afecto 
{esencialmente, mentir y que no te pillen} 
es el objeto del juego. 


TAG: THE POWER OF PAIHT 

UN FPS NO VIOLENTO en el que Jos jugadores pueden disparar 
pintura de distintos colores a un escenario. Cada color les 
proporcionará distintos poderes. 


TAG GANO R PREMIO AL MEJOR JUEGO E5HJDLAHTIL EN EL IGF 2009 Y 
SU EQUIPO AJE CONTRATADO POR VALVE PARA TRABAJAR EN PORTAL 2, 


KISSES FUE FINALISTA EN EL IGF DE 2005 
¥ SU CREADOR, RYAN JUCKETT, TRABAJA 
EN BUNGIE PERO NO ESPERES MUCHO 
BESUQUEO DE SU TRABAJO POR ALLÍ 


SCAVENGER HUNT 

UN MULTUUGABOR Competitivo cuyo titulo no tiene 
nada que ver con matar gente. Scavenger ft</nr es 
una carrera en fa que hay que encontrar un numero 
determinado de objetos en la cade antes que tus 
competidores. La gracia es que solo puedes ver la 
lista de objetos en sitios concretos, así que los que 
tengan mejor memoria llevarán venrajaL 


FINALISTA EN EL S1AMDANCE 2005 YENE IGF. 
SCAVENGER HUNT ACABO GANANDO EL PREMIO DEL 


propia antes de que la música 
se pare. Perú hacen falta 
reflejos y habilidades propios de 
un experto en speed-runs. 


final de la primera parte manda al jugador 
directo al principio de esta secuela, 
recuperando personajes para pervertir ios. 
haciendo que el jugador se pregunte qué 
ha sucedido exactamente. 


LA EVOCADORA IMAGINERIA DE 
1NCANDE5CENCE ES OBRA DE 
CHIN FÜN6. CUYO TALENTO LE DIO 
TRABAJO COMO ARTISTA EN EL 
EQUIPO DE DISEÑO DE HALO 4. 


LA EXTRAÑA PREMISA DE CRAZY CRÚSS Y 
SUS DECORADOS DIBUJADOS A MANO LE 
VALIERON UNA PLAZA COMO FINALISTA EN EL 
IGF DE 2003. 


PROTISTA 

UN PROYECTO inusual de 
DigiPen. ya que no es para 
consola o PC. sino para OS. y 
está diseñado para estimular 
tanto la mitad creativa como la 
analítica del cerebro, haciendo 
que diseñes trituras, definas sus 
rutinas de comportamiento y Ies 
permitas interactuar para ver 
como se comportan. 


RUMBLEBOX 

DEMOSTRANDO QUE aún 
hay sitio para innovar dentro 
del género de lucha. los 
contrincantes de Rumhlehox se 
desintegran en piezas cuando son 
vencidos, llenando gradualmente 
la caja donde se combare de 
formas geométricas, y cambiando 
el terreno de juega. Gana el 
primero que escápe escalando. 


LOS DISEÑADORES CQREY RQ5S 
Y CLARK MORSE TRABAJARON EN 
METROiD PRtME HUHTERS PARA 
NINTENDO DS EN NST. 


FUE MERECIDO FINALISTA EN 
ABUNDANTES PREMIOS IND9E 
DE 2006. Y GANÓ El PREMIO A 
MEJORES RISICAS EN SLAMDANCE 


TODOS LOS JUEGOS MENCIONADOS PUEOEN DESCARGARSE EN WWW.DIGIPEN.EDU 

























de juegos maravillosos 
y originales que, a 
pesar de su calidad, no 
tuvieron la respuesta 
comercial esperada y 


Te presentamos a los 25 
héroes olvidados de esta 


rastro. Habrás visto 
a alguno languidecer 
en cajones de saldos, 
y los habrás ignorado 
por su bajfeimo precio 
o por tener ya unos 
ahitos. Es hora de dar 
una oportunidad a 
estos juegos olvidados 
y, de paso, dar algo de 
variedad a tu monótona 
dieta de Triples A, Ahora 
que la actual generación 
entra en sus últimos 
meses de vida, permite a 
games™ presentarte.,. 


CONAN 


PLATAFORMAS: PS3, 260 
LAISIZAM ENTO: 23 septiembre 2007 

CÓMPRALA POR UNOS... S euros 


POR QUE NO LO JUGASTE: Ya no os 

la Licencia de primerísima Linea que 
fue en su dia, aparte de que salir a La 
venta a La vea que Hab 2 y FIFA 08 
fue un suicidio comercial. 

POR QUÉ TIENES QUE JUGARLO: 
Aunque no es un candidato a rey 
absoluto de Los hack-and-slash esta 
versión de NihJLiSDc del farroso y 
cinematográficamente maünterpretado 
bárbaro de Roben E Boward resultó 
ser un robusto y fidedigno homenaje 
a La fuente original Con más sangre, 
amputaciones, tetas y maromos 
sem (desnudos que cualquier orno titulo 
de su género. es un juego sencillo, 
derivado de God Of Y/ar. pero muy 
disfrutare aKo^a que está de saldo. 















PLATAFORMAS: PC» PS3 p 3éÜ LANZAMIENTO: 8 febrero 2003 
CÓMPRALO POR UNOS... 7 euros 

POR QU É NO LO JUGASTE: El Lego de Bizarro vendería un juego de 
conducción, pero se reveló como algo insignificante en un shooter, La 
carátula también lo hizo fatal a la hora de explicar de qué iba, cosa no 
muy recomendable en una nueva IR lanzada a la vez que DMC4 y Turóle. 


POR QUÉ TI ENES QUE JUGARLO: Aunque después de su salida» su trono 
de shooter raríto ha sido disputado por cosas como el juego de 50 Cent , 
Bizarro Crealions merece atención por su dislanciainiento de la conducción 
para dar luz a un juego con precisas mecánica de shooter, devoción de la 
vieja escuela por las puntuaciones e incluso toques de juego de carreras. 
Como también han demostrado el modo Ecboes de Buíletstorm o la versión 
para «OS de Rage. supone un extraño placer coger la puntuación de un amigo 
y machacaría a tiros en las tablas de puntuaciones. 



DARKSECTOR 

PLATAFj PC. PS3» 3Ó0 LANZAN'; 4 abril 2008 

CÓMPRALO POR UNOS.. 9 euros 

POR QUÉ NO LO JUGASTE: Vale, salió 
a la venta el mismo día que el esperado 
Cond&mned 2, Pero aunque no lo 
hubiera hecho» D3 no hizo casi nada para 
promocionar el juego» lo que le garantizó 
una tibia acogida. 

POR QUÉ TIENES QUE JUGARLO: En la 
superficie es un plagio pobre del Gears. pero 
Dark Sector tarda bien poco en revelar sus 
virtudes. Con el arma ceí juego, el glarve. Digital 
Extremes creó un adíetivo vehículo consagrado 
a molar mucho y muy fuerte, un juguete que 
tanto resolvía puzzles como seccionaba vanas 
cabezas en un solo vuelo y en rápida sucesión. 
Este satisfactorio elemento del juego ya justifica 
su hoy reducido precio de admisión, aunque t 
unos cuantos analistas, en su día. se tomaron 
este disparate demasiado en serio. 


“NO 

CONTAMOS 
LA HISTORIA 
DEMASIADO 
BIEN. AHI . 
NOS FALLO 
EL INVENTO, 
SIN DUDA 
ALGUNA” 

Steve Sinclair, director 
de Dark Sector, detalla 
para GameSpot uno de los 
problemas de su juego. 


ZACK & WIKI: THE QUEST FOR... 

PLATA?.: Wii LANZAMIENTO: IB enero 2008 CÓMPRALO POR UNOS...12 euros 

POR QUÉ NO LO JUGASTE: Aparte de que ng se promocionó en absoluto, su 
estética de dibujo animado le hada parecer más una Ucencia para niños que 
et puzzle hardeore que realmente ocultaba tras sus niveles. 

PO R Q U É TI E N ES QU E JU GA R LO : El juego en si es una increíblemente 
panetera aventura con puzzles de estilo point-and-ciick de la que solo los más 
pacientes verán el final A pesar de esta ironía, es uno de Los mejores y más 
inventivos juegos de Wii. incluso aunque la naturaleza de ensayo y error de los 
últimos desafíos pueda hacerlo demenciaLmente frustrante. También es uno de 
los pocos juegos de Wii que hace buen uso del wiimote. trasladando movimientos 
reales a acoones contextúales. 



® = Checfe 


“FUE UNO 
DELOS 
JUEGOS DE 
WII MEJOR 
PUNTUADOS 
POR LOS 
MEDIOS, 

PERO . 

VENDIO 
SOLO UNAS 
TRISTISIMAS 
120.000 
UNIDADES 
EN 26 
MESES SIN 
RAZON 
APARENTE” 

Chris Kremer de Capcom 
explica a Gamasutra (o poco 
que le gustó el rendimiento de 
Zack Sl Wiki en las tiendas. 

game«r 93 



THE WORLD ENDS 
WITHYOU 

PE. Ai AFORMA. DS 
LANZAMIENTO: 18 abril 2008 
CÓMPRALO POR UNOS IS euros 


POR QUE NO LO 
JUGASTE: Un 
título indefinido 
y una confusa 
portada reflejan 
con exactitud 
todo Lo impreciso 

___ que puede llegar 

a ser este juego 
japón-téntrico. Tampoco le ayudó que 
fuera lanzado la semana posterior a 
Mario Kart Wii, 


POR QUE TIENES QUE JUGARLO: 
Aunque lanzar un juego en la plataforma 
más extendida es un buen modo de llegar 
a una audiencia gigantesca, también 
es una forma de toparse con una gran 
competencia, TWEWY se perdió entre 
miles de juegos de DS a pesar de ser uno 
de los RPG más creativos en años. Con el 
paso del tiempo, su reputación ha crecido 
hasta el punto de que sus protagonistas 
tendrán carneo en Kingdom Hearts 3D 
anticipando una esperada secuela. 





















VALKYRIA 
CHRONICLES 

PLATAFORMA P53 
LANZAMIENTO: 31 octubre 20Q8 

CÓMPRALO POR UN05.~ 5 euros 


POR QUE NO LO JUGASTE: Si vas 
a Lanzar un juego para un público 
minoritario, definitivamente hay 
mejores momentos que durante el 
periodo pre-navideño. Llegando 
una semana antes que Fabie 
¡I, Far Cry2 y Dead Space (y el 
mismo día que Fallout 3) r 1 faikyria 
nació muerto. 


POR QUÉ TIENES QUE JUGARLO: 
Los jugadores hardcore de 
estrategia nunca van a igualar el 
numero de fans de COD r pero con 
una domo en PSN y una fama criada 
a base del boca a boca, Vaíkyria 
se gano muchos seguidores. 

Vendió bastante en Japón, lo que 
explica que ías dos secuelas hayan 
aparecido en PSP, aunque poco a 
poco se ha convertido enjuego de 
culto en Occidente. 


‘SIEMPRE 
HAY ALGUNA 
EXPERIENCIA 
NUEVA A LA 
VUELTA DE 
LA ESQUINA, 

Y PODER 
DECIRLO 
DE UNA 
ADAPTACIÓN 
DEUNAPEU 
ES DE LAS 
COSAS MÁS 
INESPERADAS 
DELAÑO” 

X-Men Qngins: Wotverine nos 
sorprendió en el número 33 de 
nuestro edición ingleso. 



X-MENORIGINS: 

WOLVERINE 

PLATAFORMAS: DS. PC. PS2. PS3, PSP. 

WiL 360 LANZAMIENTO: 1 mayo 2009 

CÓMPRALO POR UNOS,,. 7 euros 

POR QUÉ NO LO JUGASTE: Aunque no 
arrancó mal, X-Men Origins: Wotverine 
se hundió en las siguientes semanas 
debido a Lo horrible de La película que 
Lo inspiraba, y que aniquiló el interés en 
todos los productos relacionados con ella. 

POR QUÉ TIENES QUE JUGARLO: 
Wotvenne no tenia por qué ser un buen juego. 
Por eso tantos jugadores lo ignoraron como 
a tantas otras explotaciones hechas depnsa 
y corriendo. La peír era un horror, pero su 
versión interactiva era superior, una visión 
muy jugadle del personaje que esquivo 
muchos de los problemas del Lobezno de 
la gran pantalla. La excepción que confirma 
La reglada que las licenoas de películas 
son terribles, y una manera perfecta de 
desconectar el cerebro y desmembrar gente. 


PUNCH-OUTÜ 

PLATAFORMA: Wí 
LANZAMIENTO 22 mayo 2009 

CÓMPRALO POR UNOS... 6 euros 

POR QUÉ NO LO JUGASTE: Punch- 
OutH es una franquicia muerta. La 
mayoría de tos jugadores de Wi¡ ni 
habrían nacido cuando el ultimo juego 
de la serte apareció en 1995, 

POR QUÉ TI ENES QUE JUGARLO: 
Llamado el juego de Nintendo más 
infravalorado de los últimos años no 
seria del todo incierto. La cuestión 
es que Next Leve! Gantes hizo un 
buen trabajo continuando Super 
Punch-OutH y aunque el esquema 
no ha cambiado en casi veinte 
anos, lo derto es que tampoco lo 
necesita. La castigadora curva de 
dificultad y la exigenda oíd school de 
memorlzar patrones de movimientos 
no cautivaron al usuario medio de Wü, 
pero gustarán al treintañero con callo. 



L0STINBLUE3 ■ 

PLATAFORMA: OS 
LANZAMIENTO: ó febrero 2009 

CÓMPRALO POR UNOS... 15 euros 

POR QUE NO 

LO JUGASTE: 

Lanzado en plena 
fiebre por los 
puzzles de 05, 
cuando el mercado 
se volvía loco con 
Layion y Brain 
Training, esta original secuela acabó 
ahogándose en el océano. No debió 
ayudarle d ser el tercer juego casi 
idéntico en dos años... 

POR QUÉ TIENES QUE JUGARLO: 

La fórmula del SurYival Kkk ha 
cambiado poco desde los tiempos de 
aquel juego de 1999 para Carne Boy 
Color, pero Kcnami debería haber hecho 
caso a las opiniones de los jugadores: 
desde el titulo original de DS, Lost in 
Blue ha sico criticado por ser demasiado 
dfírit para jugadores a tos que les gusta 
su particular punto de partida, y caca 
entrega ha sido más compleja que la 
anterior, A pesar de ello, esta tercera 
parte es La mejor de La sene. 



NINJABLADE 

PLATAFORMAS: PC, 3ÓQ LANZAMIENTO: 3 abril 2QG9 
CÓMPRALO POR UNOS... ó euros 

POR QUÉ NG LO JUGASTE: Con Resident Evil 5 reventando las listas de 
ventas y el juego de From Software aparentando ser una copia barata 
de Ninfa Gaiden, Ninja Bíade estaba condenado desde el primer día. 

POR QUÉ TIENES QUE JUGARLO: Este primo segundo ‘especial" de 
Ninja Gaiden encontró trabajo temporal como asistenta en las oficinas de 
Team Ninja, recogiendo restos de cinemáticas desechados de La sala de 
montaje y reuniéndolos en cut-scenes imposiblemente estúpidas que dan 
pie a uno de Los juegos más idiotas que recordamos. En cualquier caso, 
no tienes muy a menudo la oportunidad de dar vida a un ninja con un traje 
rosa que combate contra arañas gigantes, así que no todo es tan malo,., 
especialmente cuando ese raro privilegio tiene el precio de un cu bata. 



THEBIGS2 

BASEBALL 

PLATAF DS, PS2, PS3, PSP, Wií, 360 
LANZAMIENTO 6 febrero 2009 

CÓMPRALO POR UNOS .,10 euros 

POR QUÉ NO LO JUGASTE: Los fans 
del béisbol no abundan demasiado en 
Europa, así que no sabemos ni por 
qué hay versión PAL del juego. Pero 
nos alegramos: es uno de los mejores 
arca des grotescos de deporte al que 
hemos jugado. 


POR QUÉ TIENES QUE JUGARLO: 


■jp^siriomegiisladbéisbointSces 
llorando. Vale, posiblemente tampoco 
eres in experto en karts, y eso no te 
i'TpdedA^rtecon MaróKari La 
explos-va aproximación de2Ka este 
deporte es smiar a la que hace Nruando 
al mundo de La conducción: uiacceshley 
disparatado j uego cpje enfatiza la aversión 
por enama de lo demás y que no exige 
coroomentos ó? las reglas del deporte. 
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NIER 

PLATAF. PS3, 3óQ LANZAM 23 abril 2010 

CÓMPRALO POR UNOS... 10 euros 


POR QUÉ NO LO JUGASTE: Los títulos de 

una sola palabra, como Gun o Butíetstorm 
te dicen qué esperar de Los juegos. Los 
títulos sin sentido de una sola palabra, 
como Nier, no» Demonios, sí La mayoría 
de Los jugadores no sabían que existía esa 
palabra, y mucho menos qué quiere decir 

POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO; Escasa 
nposóle explicar N&r> tal es La habidad de 
esteestraratanojii^parasd^degéne^y 
mecano con alegre despreocupaoóa Pero 
por esa mama razón (la misma razón porta 
que vendó como Tócopias) Tarreen es muy 
recomendad® No jugarás a ningún -otra ruego 
como este porque smplsrr^níe no hay otro 
i^jal Pocos riesanroLadores tienen la cachaza de 
combsnar aventura de texto y actiorvRPG, y eso 
debe ser celebrado . 


“MUY RARA . 
VEZ UN 
JUEGO HA 
DIFUMINADO 
LA LINEA 
ENTRE LO 
BRILLANTE Y 
LO HORRIBLE 
COMO NIER, 
LOQUE 
COMPLICA SU 
ANALISIS” 

O verborretco imán de 
controversias Jim Steríing, de 
Destructoid, subrayo la razón 
principal del recibimiento 
contradictorio que tuvo Nfer 


XAS TIENDAS 
FISIQAS 
ESTAN 
REDUCIENDO 
DE FORMA 
PROGRESIVA 
LA VARIEDAD 
DE LO QUE SE 
OFRECE AL 
CONSUMIDOR: 
SI NO ES 
FIRST-PARTY, 
UNA SECUELA 
O LLEVA UNA 
CAMPAÑA DE 
PUBLICIDAD 
MILLONARIA, 
NO LES 
INTERESA" 

En declaraciones a MCV, Martin 
Defries de Rising Star Gomes se 
lamenta de ta falta de apoyo de los 
tiendos hada Mu ramosa. 



MURAMASA: 

THEDEMON 

BLADE 

PLATAFORMA: Wíí 
LANZAMIENTO; 27 nov» 20 Q? 
CÓMPRALO POR UNOS- 7 euros 


POR QUÉ NO LO JUGASTE: Por 
una combinación de factores, 
realmente: échate la culpa a ser 
lanzado a pocas semanas de alguno 
de los mastodontes de ese ano, y 
al hecho de que muchas tiendas no 
tenían suficientes existencias. Los 
establecimientos pidieron pocas 
copias para dejar espado para tos 
auténticos éxitos de ese año. 


POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO: 

Afaramasaes una aventura en 20 
absolutamente maravillosa que pervive 
como uno de los juegos de Wn con 
un trabajo gráfco más memorable* 
aunque su fracaso supone otro pato 
para la at orientada historia de los 
pegos maduros en Wi. Vanülaware 
demostró que no hace falta tener HD 
para mpactar con ios gráficos 



WET 

PLATAFORMAS; PS3, 3ÓÜ 
LANZAMIENTO: 18 septiembre 2009 
CÓMPRALO POR UNOS .. Ó euros 

POR QUÉ NQ LO JUGASTE; Su 

lanzamiento al principio de La floja 
temporada de 2009 fue un claro 
error. Unos meses antes y un poco 
mis de apoyo publicitario; y esta 
aventura gríndhouse de Rubí habría 
funcionado mucho mejor» 

POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO: 

El hecho de que Belhesda produjera 
esta rareza fue toda una sorpresa, 
como lo fue que el juego no fuera 
ni remotamente tan malo como 
aparentaba. Técnicamente no es 
demasiado sólida pero es divertido, 
cachondo, y su estilo tarantmiano bien 
merece una ración de tu tiempo y tu 
calderilla. 



RESONANCE 

OFFATE 

PLATAFORMAS: PS3, 360 
LANZAMIENTO; 26 marzo 2010 
CÓMPRALO POR UNOS... 12 euros 

POR QUE DEBERÍAS JUGARLO; Sega 

no hizo un gran trabajo definiendo a su 
público: demasiado florido para fans 
de La acción, pero con peinados no lo 
suficientemente puntiagudos como 
para atraer a los jugadores de JRPG, 

POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO: 

Es el juego que inspiró este reportaje; 
ha bramos olvidado por completo 
que existía hasta que salió en una 
conversación y decidimos volver a éL 
solo para redescubrirlo como uno de 
tos JRPG más interesarles a los que 
hemos jugado nunca. Con el género 
disfrutando de no muy buena salud, la 
dedicación de in-Ace para retorcer y 
subvertir las convenciones del género 
debería ser recordada. V cualquiera 
que todavía diga que eL género está 
muerto haría bien en indagar en este 
ejemplar único. 


gantes^ ss 

























ALPHAPROTOCOL 

PLATAFORMAS PC, PS3, 360 
LANZAMIENTO: 28 mayo 2010 
CÓMPRALO POR UNOS 8 euros 

POR QUÉ NO LO JUGASTE; Esos meses 
triunfaba Red Dead Redemption, que 
se mantuvo en lo mis alto de Las 
Usías durante cinco impresionantes 
semanas. Tampoco le ayudaron 
opiniones para todos tos gustos sobre 
este RPG no bien afinado del todo. 


POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO: A pesar 
de los problemas ód juega tawaón 
y d compromiso de Obsedan fueron 
suúdertes para salvar del desastre al 
juego. Con un sistema de consecuencias 
reales donde el resto de los juegos solo 
ofrecen disyuntivas binarias, merece La 
pena ser jugado unas cuartas veces, 
aunque sea para ver las (tontas 
alternativas Que ofrece su historia. 



SINGULARITY 

PLATAFORMAS: PC, PS3, 360 LANZAMIENTO: 25 Junio 2010 
CÓMPRALO POR UNOS Souros 


POR QUÉ NQ LO JUGASTE: Cuando no hemos sabido nada o casi nada de 
un juego antes de que nos llegue la copia final a la Redacción, saltan Las 
alarmas. Activision decidió enterrar el lanzamiento de Singuürtty de esta 
manera, y el caso es que resultó ser un FPS bastante sólido e imaginativo, 

POR QU É DEBERÍAS JUGARLO: Los shooíers de cal cad no son ninguna rareza, pero 
se Les suele ver venir a La legua. El hecho de que Singutanty nunca apareciera en 
nuestro radar es una pena, ya que es mucho mejor de lo que parece. Este FPS de 
Raven cogió muchos conceptos del decepcionante Ttmeshift y los hizo suyos: un 
auténtico rayo de luz en un género sumergido en plagios baratos ce CaH QfDuty : 



ENSLAVED: 

ODYSSEYTOTHE 

WEST 

PLATAFORMAS PS3, 360 
LANZAMIENTO: 8 octubre 2010 

CÓMPRALO POR UNOS... 10 euros 

POR QUÉ NO LO JUGASTE: Las nuevas 
IP lo tienen difícil a La hora de 
conquistar su porción del mercado, y 
aparecer en un momento tan saturado 
del ano solo complicó más las cosas. 

POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO: Incluso 
con un buen equipo de desarrollo, 
guionistas y actores dignos de Hollywood, 
el éxito no saludó a esta versión de 
Wajie aíOesra Es uno de tos ejemplos 
más daros de to arriesgadas que 
son las nuevas IP. y un inquietante 
v&módhámqueteesp&aate 
juegos Si quieres mostrar tu apoyo 
a nuevas franquicias, pocas hay tan 
recomendables como Ehsíaved 


DEADLY 

PREMONITION 


PLATAFORMA: 3ÓÜ 
LANZAMIENTO: 29 octubre 2010 

CÓMPRALO POR UN05 12 euros 


POR QUÉ NO LO JUGASTE: 


veces un juego ha generado 
puntuaciones tan contradictorias. 
Su lanzamiento en plena 
temperada alta de novedades 
tampoco te ayudó a destacar... 


POR QUÉ DEBERIAS JUGARL 


Polémico y de nicho hasta el 
extremo, nadie esperaba que 
Deadly Premonition tuviera una 
edición PAL, m mucho menos 
que vendiera algo, pero lo hizo. 
Aquellos que traguen con su rareza 
se sorprenderán de que un j uego 
técnicamente tan mediocre sea tan 
sumamente entretenido. No dejes 
que la escasa tirada del juego te 
deje sin copia; está en Sames On 
Demand para 360, si es que estás 
decidido a comprar este clásico del 
disparate interactivo. 


- 



MAJINANDTHE 

FORSAKEN 

KINGDOM 

PLATAFORMAS PS3, 360 
LANZAMIENTO 26 noviembre 2010 

CÓMPRALO POR UNOS- K euros 

POR QUÉ NQ LO JUGASTE 

Contrariamente a to que la tele tienda 
de madrugada aúlla insistentemente, 
es complicado vender to que no está 
en las tiendas. La ausencia de Mapn en 
tos comercios físicos debido a La falta 
de confianza de tos responsables de 
tos pedidos, como Le pasó a Muramasa 
el año anterior. Llevó a una visibilidad 
mínima y, con ello, unas ventas 
decepcionantes. 

POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO: No es 

una obra maestra, pero And Th& 
forsaked Xjngdom es una cautivadora y 
maravillosa autora, y el Msjín del titulo 
es uno de los protagonistas de videoj jego 
més encantadoras de los últimos años, S 
sgues esperando con nenrósismo a que 
salga The Last Gusrcsari este es tu juego. 



WWEALLSTARS 


PLATAFORMAS: 3DS f P52, F53, PSP, Wü r 360 

LANZAMIENTO 1 abril 2011 CÓMPRAL O POR UNOS... 15 euros 


Alt Stars se situó en un curioso limbo entre un titulo 
clásico de la WWE y un a rta de. Llegó meses después del juego oficial de 
WWE y no consiguió interesar a nadie más allá de tos taris de la Lucha libre. 


POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO: 


En gamos 1 * es raro que prestemos demasiada 
atendón a Los juegos de wrestling. pero mis raro aún es que THQ se desviara 
de la plantilla que ha estado usando desde Los SmackDown !de PSone. Aquí, 
versiones muy estilizadas de los luchadores participan en to que en realidad 
es un arcado de lucha, y consigue ofrecer una experiencia do combate muy 
entretenida incluso para aquellos que no siguen con devoción tas peripecias 
semanales de ta Sudorosa Brigada de la Ucra. 



























SHADOWSOFTHEDAMNED 

PLATAFORMA PS3, 3Ó0 LANZAMIENTO. 24 junio 2011 
CÓMPRALO POR UNOS... 20 euros 

POR QUÉ NO LO JUGASTE: En medio de un verano con juegos de calidad 
bastante decente, esta celebración de la inmadurez de Grasshopper no 
recibió el empuje necesario para tener éxito, 

POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO: Es Re$deníEv¡t¿ visto desde los ojos de 
un adolescente con mente suda Y nos parece estupendo. Los chiflados de 
Grasshopper saben cómo poner en p ie un buen j uego, y aunque es un título hecho 
para complacer a los fans del humor extremo, sigue siendo una de nuestras 
ovejas negras predilectas deí año pasado Eso sí, no esperéis una secuela, porque 
n nguno de vosotros se lo compró. Qué vergüenza. 



PLATAFORMA PS3, PS VITA 
LANZAMIENTO 8 lebrero 2012 

CÓMPRALO POR UNOS. 7 euros 


Todos los 

que querían jugarlo lo hicieron 
trampeando sus cuentas de P5N 
y pillándolo de la Store japonesa. 
Este apartado del reportaje no es 
sobre un juego que rindió menos 
de lo esperado; es sobre uno 
que aterrizó en la Store un año y 
medio después de su lanzamiento 
japonés con muy poca fanfarria, 
y que ahora está enterrado en Los 
archivos de Ea tienda virtual. 


Mabaous es una inteligente fusión de 
combates con final-bosses y shooter: 
una recomendación daré si tienes la 
paciencia para navegar a través de sus 
confusos menús. Su corta duración to 
convierte casi en una especie de demo 
de una aventura estilo DMC. En un 
mundo ideal, habría sido un buen rival 
para Bayonetta. 



PLATAFÜRMAS: P53, 360 LANZAMIENTO: 9 septiembre 2011 
CÓMPRALO POR UN0S_ 12 euros 


Con un titulo impronunciable y siendo lanzado la 
misma semana que Dead tstand, Space Marine y Resístante 3, el estilizado 
juego de acción de Ignitrón no aguantó ni un padrenuestro. 


B Shaddai tenía muchísimos elementos para 
llamar la atención en términos de estilo, aunque sufría también La malcbdón de 
unas cuantas características que dejaban daro que se iba a estrellar. El cómbale 
gestionado con un soto botón alejó a tos fans hardcore del estilo DMC, míen tras 
que los temas religiosos molestaron a fas de siempre, todo con la misma 
presteza con la que la estética se revelaba como una elección que no satisfacía a 
nadie. Aún asi, es un juego estupendo, tanto si te gusta la acción como si na 


SYNDICATE 

PLATAFORMAS: PC, P$3, 3ó0 
LANZAMIENTO: 24 febrero 2012 
CÓMPRALO POR UN0S.„ 30 euros 

POR QUÉ NO LO JUGASTE; 

Algunos fans entraron en barrena 
con el uso del título clásico de la 
franquicia, otros con el mediocre 
tráiler... Syndicate acabó por no 
gustar ni a jugadores retro ni a 
seguidores del FPS moderno» 

POR QUÉ DEBERÍAS JUGARLO: 

Que sú que no es é Syncfca?e que 
conocemos Y si. es solo otro shooter. 
Peno es uno muy bueno, con demientes 
de ÜTséfjsonándose con deas 
robadas de tos RTS clásicos de la 
franquea, dando como resultado una 
impresionante y satísfactona raoón de 
tontina cyberpunk B predo dd juego 
seguré cayendo, pero cuanto más 
lejos esté el futuro que retrata- se nos 
entiende, ¿no? 




¿FRACASOS 


\L Gravity Rush 

■ Ha sido descrito como 
y v " al vendeconsólas de Vita. 

C' pero sin un gran nombre 

respaldándolo, Gravity Rush 
corre el riesgo de convertirse 
en otro juega» olvidado. Los 
primeros juegos de la vida de una consola 
suelen ser también los más complicados de 
vender. ¿Puede Sony sortear esta maldición 
con esta original aventura? 


Theatrhythm C _ * ¿ 
Final Fantasy ,, \ ° 

■ Puede que Heve asedada 
la marca de RPG más 
importante dd muido, pero entre 
su corrhso titulo, su estío gráfico seper-deformed 
y su inesperado safio á género de la acdón 
rítmica, las cosas no pintan bien para Theatrhytfvn. 
Demostrad que nos equ^ocarnos, es txi juego 
realmente estupendo. 


Chatnsaw 

S Los libros de historia 
no dejan ta carrera 
comercial de Grasshopper en 
muy buen logar, aunque la hipersexualizada 
Juliet podría toparse con el éxito que se le 
escapó al tio-cuyo-nombre-era-un-apellido, 
Garda. ¿Le interesara a la generación C0D un 
juego con La palabra ’piruleta' en el titulo? 


xcom jpqt 

M 2K podría haberse - ’ jPfc. 

disparado en un pie con " 
este título. E anuncio 
de un shooter basado cV* 

en la franquicia pecera 
quedó amortiguado con et 
posterior anuncio de que se estaba 
preparando también un juego disica 
de estrategia, distrayendo ta atendón 
del FPS. Y el caso es que no tiene 
mala pinta... 


La mayoría de los juegos de este reportaje han 
sido olvidados por sus compañías, marcados 
como fracasos comerciales y destinados 
a vivir una carrera sofa como clásicos de 
culto. Y en una industria plagado de shooters 
dóneos, puedes esta' seguro de que volverá 
a pasar. Pero en los juegos que detallamos a 
continuación, a im no es tarde para sal varios 
del ostracismo futuro. Estos son unos cubitos 
títulos que comen el riesgo de 'hacer un 
ÉhskvwF... E resto está en tu mano. 





















C ONFIDENCIñL 

Desvelamos los secretos mejor 
guardados de la época dorada 


a pixel? Mi hermano 
tenia la respuesta: 
había oído hablar 

de algo que se llamaba "código máquina' y 
con el que también se podía programar el or¬ 
denador. A nuestra vuelta a Madrid conseguí 
que mi padre me llevase a El Corte Inglés y 
allí había un libro llamado Lenguaje Máqui¬ 
na - zx specfmm de Indescomp. Sin duda, fue 
un gran golpe de suerte porque creo que es 
el mejor libro de código máquina para Spec- 
trum que se pudo encontrar en años. La eco¬ 
nomía familiar no era boyante pero conseguí 
convencer a mi padre de que me lo comprara. 
Llegamos a casa y en las siguientes 8 horas 
me leí el libro entero, del tirón. Empecé a es¬ 
cribir pequeñas rutinillas en papel y luego 
a sacar el código hexadecimal, hice un pe¬ 
queño programa en BASIC con el que iba 
pokeando las instrucciones, luego le daba 
a ejecutar con el típico RANDOM1ZE USR 
XXXXX y, ihaleí Salía algo en la pantalla y 
normalmente reventaba. Añadía y arreglaba 
cosas en el papel, volvía a generar el código 
hexadecimal y lo volvía a meter todo desde el 
principio. Eran pequeñas rutinas para pintar 
y mover cosas, pero estaba claro que aquello 
no era la forma de hacer cosas*. 

"Lo que no recuerdo , sigue relatando Car¬ 
los, "y me encantada, es saber cómo conse¬ 
guimos el ensamblador (HiSoft Gens), porque 
en aquella época donde esos programas no 
las encontrabas en tiendas, no había Internet 
ni nada parecido, y donde no conocíamos a 
otros programadores, la información era muy 
limitada. Supongo que lo veríamos en alguna 
revista: MicioHobby o alguna inglesa que nos 
esforzábamos en conseguir y que eran nues¬ 
tras fuentes de información- Hay que tener en 
cuenta que en aquella época, como los pro¬ 
gramas se cargaban en cassette, tenías tiem¬ 
po para leerte y releerte las revistas de cabo 
a rabo. Nuestra forma de trabajar era con un 
cassette donde teníamos el Gens y otra cinta, 
una de cada uno, donde Íbamos grabando el 
trabajo que ibas haciendo y que temas que re- 
bobinar rápidamente para na pasarte a una 


LA HISTORIA ANTES DE ESTA 
HISTORIA comienza de un modo 
muy similar a como empezaron 
las aventuras artísticas de tantos chavales 
encantados con las posibilidades creativas 
de sus máquinas maravillosas. Cuenta Garios 
Abril, autor de Phantis: “En junio de 1984, al 
acabar el curso con buenas notas, m is padres 
nos regalaron un ZX Spectrum 48K. Durante 
esos meses de verano nos lo turnábamos mi 
hermano Nacho y yo: una tarde y la mañana 
siguiente uno, y la tarde y mañana siguiente, 
el otro, fugábamos en la tele de casa asi que 
aunque había ciertos conflictos, como nunca 
hemos sido muy “televíseros, podíamos estar 
la mayor parte del día enganchados*. 

Prosigue contando Carlos: ‘Aprendimos a 
sacarle el máximo partido al BASIC que ve¬ 
nía en el ordenador, a hacer gráficos en los 
caracteres para el usuaria e hicimos un par 
de jueguedtas. Uno mi hermano, Pedro y ¡as 
Tortugas: y otro yo, P¡ Ladrón , y los manda¬ 
mos a MicroHobby tía publicación sobre in¬ 
formática y videojuegas más importante en 
aquella época) a ver si se podían publicar. 
El de mi hermano salló en el primer número 
de una nueva revista: Micromania. Nos senti¬ 
mos estafados porque no sabíamos que eran 
revistas de la misma editorial. Luego se re¬ 
solvió todo, a mi hermano le pagaron 2Q.GGQ 
pesetas por su juego y a mí 15,000 pesetas por 
el mío. Con aquello compramos a un amigo 
una tele en blanco y negro para poder tener 
el ordenador siempre puesto y no tener con¬ 
flictos con la tele familiar". 


PHANTIS 

Titulo Original: Phantis 
Año Lanzamiento: 1987 
Versiones: ZX Spectrum, Amstrad CPC, 
Commodore 64, MSX, Atari ST, PC 
Precio Versión Original: 875 pesetas 
Programación: Carlos Abril 
Gráficos: Carlos Abril y Javier Cubedo 
Música: Javier Cubedo 
Ilustración Portada: Alfonso Azpiri 
Compañía: Dinamia Software 


Y continúa Carias Abril con su relato: “al 
ñnal del verano, fuimos a Portugal a casa de 
unos amigos y allí también tenían el Spec¬ 
trum con varios juegos: Manic Msner, Jetpack 
y un par de ellos que na recuerdo. Y nos vol¬ 
vimos locos. ¿Cómo era posible que nosotros, 
exprimiendo el BASIC a tope, solo pudiése¬ 
mos mover un par de graflquilos de 8x8 póce¬ 
les, carácter a carácter, y allí había un par de 
juegos que movían varios grábeos grandes, 
con música y sonido al mismo tiempo y pixel 
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Carlos Abril, programador de 
Phantis, creador -junto a Javier 
Cubedo- de los gráficos del juego y 
autor del relato que podrán disfrutar 
en este reportaje. A la izquierda 
una instantánea tomada en la época 
en la cual se desarrolló Phantis. A 
la derecha, Carlos Abril en 2012. 
Aproximadamente veinticinco años 
separan las dos fotografías. 


Dinamic Software, Dinamic 
Multimedia (socio fundador) 
Crocodilo Entertainment 


nueva y que iba muy suave y muy rapida, peno 
con el inconveniente de que si pintabas delan¬ 
te de aigo r lo hacías mediante XÜR y quedaba 
cerdo. Por tanto, lo evolucione a los sistemas 
donde guardabas el fondo de lo que pintabas, 
para luego poder restaurarlo, y pintabas el 
sprite mediante una máscara. Mi gran incóg¬ 
nita era cóma generaban las mascara otros 
programas. En mi cabeza, con todos los grá¬ 
ficos que tenia para el juego, no cabía pensar 
que metían dos gráficos por animación: uno 
con el gráfico y otro del mismo tamaño con la 
máscara. Asi que lo que yo hacia era crear la 
mascara al pintan rotaba hada un lado, hacia 
el otro, cogía el sean de debajo (al principio 
también el de arriba y, aunque era más per¬ 
fecto, consumía mucho tiempo), los mezclaba 
y ya tema mi mascara. Solo tenia problemas si 
había un pnce! pegado al borde porque, obvia¬ 
mente, no se creaba máscara. Hice montones 
de rutinas, variaciones, pruebas de pintado y 
de sprites, Mi personaje se iba moviendo con 
fondos, preservándolos sin que se mezclase 
(excepto si había zonas muy grandes vamos, lo 
que se resolvía con las hpicas tramas de pixel 
si, pixel no-) y pasando por 
detrás de plantitas y objetos, 
que también se pintaban con 
su máscara". 


versión anterior. Luego se añadió una cinta 
mas: la de los gráficos y mapas. Lo cuerdo, y yo 
mismo me sorprendo de como éramos capaces 
de hacer cosas asL Recuerdo que recortaba 
a mano la cinta para tener un cassette con el 
programa grabado en las dos caras y asi estar 
cargándolo y dándole la vuelta cada vez que 
cargabas el ensamblador. 


RUMBO A LA MANSION DINAMIC 

Carlos Abril continua rememorando sus vi¬ 
vencias: A mi me encantaba hacer gráficos, 
asi que uno de los primeros programas que 
hice y que fui mejorando con el tiempo, era 
un editor de gráficos que permitía poner los 
prxeles y cambiar los atribuios de color, hacer 
zQoms, coger ios gráficos para ir metiéndolos 
en memoria con un ancho y alto determinado, 
verlos animados... El programa fue mejorando 
mucho con el tiempo y era una muy buena he¬ 
rramienta propia. Nunca fuimos conscientes de 
eso y nuestro objeto de deseo era uno que pa¬ 
rece que usaba mucha gente: The Artist Una 
vez que estuvimos en Dinamic nos enseñaron 
el que ellos usaban, que era precisamente 


sistema de máscara en 
tiempo real con el que no 
había que gastar memori 
para dichas mascaras 


Pero entonces, llego la sor¬ 
presa en la forma de título 
mítico desarrollado por una 
compañía mítica: Carlos pen¬ 
só que quizá podría hacer 
algo grande si iba a ver a los más grandes, 
y de esta manera nos cuenta cómo aquellos 
pensamientos decidieron su destino: Y en¬ 
tonces llego Abu Shnbel Proíanation y... ¡el 
personaje vibraba en la pantalla al saltar! 
Y si estaba cerca de otro sprite vibraban los 
dos. Nosotros, en aquella época, como todos, 
éramos fans de Dinamic. Por aquello de ser 
una compañía española que hacían juegos 
como Saimuzoom y Baboliba , salían en las 
revistas contando cómo habían hecho algu¬ 
nas cosas, ¡teman Microdrive! Pero nos dimos 
cuenta de que estábamos tecnológicamente 
más avanzados. Así que fue el momento en el 
que se redujo, aunque ni mucho menos des¬ 
apareció, el miedo a ir allí a enseñar lo que 
habíamos hecho. Por aquel tiempo, Dinamic 
publicó en MicroHobby que iban a crear un 
sello nuevo para desarrolla dores nóveles: Fu- 
ture Stars. Asi que mi hermano se puso ma¬ 
nos a la obra e hizo un juegueciUo rápido y 


The Artist con modificaciones para coger los 
gráficos... Y el nuestro era mucho mas rápido 
moviéndose por la pantalla, más ágil para po¬ 
der hacer o reducir zoom, etc. Esto ha sido en 
muchos casos una constante: nos pensamos 
que las compañías grandes tienen herramien¬ 
tas, rutinas o magia que nosotros por ser más 
pequeños no tenemos y. al final, resulta que lo 
que tenemos es mejor porque le hemos dedica¬ 
do más horas y más cariño'. 

Recuerda CotIos que algo similar ocurrió 
en el desarrollo de Phantis: una de las cosas en 
las que yo trabajaba era en conseguir, como 
la mayor parte de programadores de aquella 
época, ías rutinas de sprites más rápidas, más 
eficientes y que no parpadeasen. En aquella 
época era ver juegos y tratar de imaginarse 
cómo hacia n ías cosas. Recuerdo que al prin¬ 
cipio hice una rutina de pintado de sprites 
mediante XÜR que borraba la posición ante¬ 
rior del sprite al mismo tiempo que pintaba la 


"Los gráficos de 
Spectrum tenían el 


doble de definición 
y a mí siempre me 
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sencillo poro ver si se podía sacar bajo ese 
sello. Y asi, coa un juego con los graíiquitos 
que daba Dmamic en la revista para ayudar 
a los desarrolladores, nos presentamos allí. 
Con nuestra cinta de Spectrum y con mucho 
miedo. Ibamos en el Metro deciéndonos: ¿Y si 
no nos abren? ¿Y si nos abren y nos dicen, lar¬ 
go de aquí?. El caso es que al final llegamos 
a la Torre de Madrid, subimos, llamamos, nos 
abrió Nacho Ruiz, nos invito a pasar, cogío 
!a cinta, la puso a cargar y en ese momento 
salió de otra habitación un lio muy alio que 
identificamos como Víctor Ruiz y dijo algo 
como: ¿Qué es esto? ¿Una invasión?'. No en 
plan mal sino por decir algo, y se vqIyío a 
meter por la puerta por donde había salido. 
Nacho nos dijo que bueno, que ya lo mirarían 
y que ya nos llamarían. Y nos fuimos comple¬ 
tamente emocionados. 

No tuvieron que esperar demasiado. Car* 
los cuenta que 'esa misma tarde llamaron a 
mi hermano y le dijeron que 
el juego les había gustado y "Phanti 
que deseaban conocemos. 

Después, cogí yo el telefono ^ ® 

y estuve mas de una hora ha- arante» 
blando con Víctor, mi primera ír 
larga conversación con éL «WWlíA 1 
Como guru que era, le estuve 
contando como hacia yo las cosas: le pregan* 
te cosas de sprites, de mascaras, volcados y 
que como era posible que vibrase el personaje 
de Ptoíanafion. Recuerdo cuando colgué que 
le dije a mi hermano que controlábamos mu¬ 
cho mas nosotros que ellos. Ahora con la vis¬ 
ta atras, lo veo normal, nosotros eramos dos 
personas muy técnicas, que competíamos, de 
forma sana el uno con el otro por hacer las me¬ 
jores rutinas y las cosas mas chulas, y luego se 
lo enseñábamos orgullosos al otro y compar¬ 
tíamos cómo lo habíamos hecho. 

LA LEYENDA DEL ¡UEGO SIN NOMBRE 

Dice Carlos Abril que en aquel tiempo yo ya 
estaba haciendo un juego mas grande', pero 
que no quena enseñar hasta que no estuviese 
acabado. Simplemente les dijimos que aquel 
juego de mi hermano Nacho lo había hecho 
rápidamente para Future Stars y que yo esta¬ 
ba haciendo otro, pero con el objetivo de que 
fuese un juego para que saliese como Dina- 
míe. Phantis empezó como la mayor parte de 
juegos de aquella época, a partir de unas ruti¬ 
nas que se programaran para conseguir hacer 
alguna idea feliz, para meter un juego en la 
velocidad y memoria del Spectrum: sistemas 
de sprites, sistemas de mapas, etc . 
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Carlos continua contando que antes de 
eso, estaba haciendo un juego con un mapa 
2D estilo Sabré IVu/f, que era mi juego de re¬ 
ferencia en aquella época, Valm lo llamaba. 
Un mapa inmenso mapeado como un array 
de códigos que indicaban el número de grá¬ 
beos que usaba y con las rutinas de pintado 
con XOR. Pero las cosas fueron evolucionan¬ 
do y empezaban a salir los primeros juegos 
con sprites con mascara y eso era un nuevo 
reto, asi que pasé a programar las rutinas de 
sprites con mascara y a hacer el sistema de 
mapeado en vez de con un aircy 2D como una 
lista de objetos que había en pantalla con su 


"Phantis empezó como 
unas rutinas que se pro- 

S ra marón para conseguir 
acer alguna idea feliz' 1 


Maquillaje pixelado 

Esta fantasía pixeiada de ayer y 
hay pertenece a una impresión 
que Carlos Abril conserva como 
la materialización física de un 
recuerdo: cuando en Dmamic les 
mostraron los grábeos que tendría 
la versión final de Nonamed. Tr 
allí con m juegueciío y que te 
pusieran aquellos gráficos, fue 
como un sueño hecho realidad'. 
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X, su Y v el numero do gráficos sin que tuvie¬ 
sen que tener todos el mismo tamaño. Tema 
también montones de gráficos de rocas, de 
estalactitas y estalagmitas. 

Otro juego que me encamaba gráfica¬ 
mente , se sincera Codos, era Undenvuiid^ 
empecé a hacer un mapa de cuevas y para 
darle sentido, una superficie donde llegaba 
una nave y salía el personaje, que al principio 
era un astronauta. Bajaba a las cuevas, tema 
que ir matando enemigos, muy diversos aun¬ 
que casi todos hacían lo mismo: los pequeños 
voladores que se generaban e iban votando, 
y los grandes que salían por los lados y re¬ 
corrían la pantalla- Tenias que entrar a la 
cueva, que era mas labermrica que en la ver¬ 
sión final buscar un sitio donde conseguías 
un pollo, al estilo Ada Atoe, e ibas a un sirio 
donde había unos pequeños personcrillas 
hambrientos, los Irrim, los cuales si no temas 
el pollo iban a por ti y te mataban. Y si ibas 
con el pollo y lo tirabas, se iban a por el pollo 
para dejarte pasar. Bajabas a una zona infe¬ 
rior donde había un vehículo lunar grendote, 
te subías dentro y recomas toda la zona in¬ 
ferior atropellando a los enemigos, llegando 
a la zona izquierda del mapa donde dejabas 
el vehículo v subías a una zona de lava don- 
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La conexión Zero 

Zack Zero es el último proyecto 
publicado de Carlos Abril, y ha 
sido realizado junto a Alberto 
Moreno para la empresa que 
ambos fundaron Crocodilo 
En te ri a: rimen:. En un primer 
momento, Zack Zero iba a ser 
un remake de Phantis, tazón por 
la cual ambos títulos comparten 
conexiones gráficas y de meconí 
ca, como la puerta que aparece 
en las imágenes de abajo: tanto 
en Phantis como en Zack Zero, 
dicha puerta solo puede abrirse 
consiguiendo un mea alíen. 
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de había unas medusas voladoras gigantes 
[del tamaño del personaje) que temas que ir 
sorteando a la vez que ibas saltando por las 
plataformas, y llegabas a un punto final donde 
rescatabas a una chica", 

Y prosigue Carlos con la verbalizadón de 
sus recuerdos: "Nonamed el juego de mi her¬ 
mano también cambió para Futuro Síars, En 
Diñarme nos dijeron que el sello no había teni¬ 
do éxito y que si se le cambiaban las gráficos 
podría salir como un juego de Dinamic. Ellos 
se encargaron de hacer unos grábeos muy 
buenos y. corno cuando le preguntaron que 
cual era el nombre, dijo que todavía no tenia 
ninguno, la siguiente vez que volvimos ya le 
habían puesto uno: Nonamed. Luego el gran 
Azpiri hizo una portada que nos encantó y 
aunque el juego se quedó can el planteamien¬ 
to de juego sencillo con el que fue creado, con 
los nuevos gráficos y planteamiento, a mi fue 
un juego que me encantó** 

También hubo para Carlos momentos de 
tensión. Cuenta que cuando mi hermano es¬ 
taba haciendo el juego con los nuevos gráb¬ 
eos, una de las veces que fuimos a ensenar 
el resultado, yo me llevé una cinta con mi jue¬ 
go, prácticamente acabado. Asi que lo puse 
y, cuando lo estuve ensenando, na hablaba 
nadie: asi que por mi cabeza pasaban monto¬ 
nes de ideas, sobre todo porque al ensenarlo 
yo iba viendo cosas que ya tenia muy vistas y 
no me parecían divertidas. Cuando acabé de 
ensenarlo, la gente de Dinamic se fue a otra 
habitación y yo me quedé frío. Al cabo del rato 



salieron emocionados, hablando del poten¬ 
cial de los desarrolladores españoles, de la 
calidad que tenían las ultimas cosas que les 
habían traído y cosas similares. Pero yo volví 
a casa y cambié el juego por completo. El per¬ 
sonaje pasó a ser una chica, el mapa lo cam¬ 
bié y rediseñé para que la fase de superficie 
fuera más larga; y ya no tenías arma, sino 
que te hacías amigo de una bola saltarina 
que mandabas a matar a tos enemigas; lue¬ 
go si, cogías un arma y recorrías la base es¬ 
pacial matando a los enemigos y fortalecías 
el arma con un cargador con el que podías 
disparar más rápido. Desapareció el pollo, 
los Inim, el coche (porque no había memoria 
para todas esas cosas), la 
fase de lava iba precedida 
par una de derrumbamien¬ 
tos y llegabas a la cárcel 
donde rescatabas ai 'ama¬ 
da' (que era el personaje de 
Nonamed). Los Inim luego 
los recuperamos en Zack 
Zero. pero la idea ya venia 
de aquella época... Los tuve que quitar por¬ 
que tampoco había memoria para ellos, pero 
me encantaban ¡as persanajillos. Quedó un 
juego mucha más sólido y se cambió todo en 
unos tres meses (en aquel entonces íbamos 
al colegio todos los días, como cualquier per¬ 
sona de nuestra edad), y la siguiente vez que 
lo llevé ya había cambiado todo. El juego les 
gustó mucho y ajustamos la dificultad para 
hacerlo muy fácil, algo que a mí no me gus¬ 
taba pero me convenció Víctor; el juego que 
sacaron en aquel entonces. Gome Over, era 
imposible y el que estaban acabando. Auny 
Move ,s tampoco era nada fácil'. 

Aunque Carlos apostilla con una breve, 
pera contundente opinión; "A mi na me gustó 
que fuese tan fácil, pero aquello resultó ser 
una de las claves de! éxito del juego: en los 
años posteriores mucha gente me ha dicho 
cosas como que recuerdan mucho a Ffjanfis 
porque fue el primer juego que se acabaron, 
o me contaban la de horas que le habkm de¬ 
dicado al juego jugándoselo mas de una vez 
para recorrer todo. Quizás, sin quererlo, fue 
un poco precursor de la tendencia actual 
ahora llevada un poco al limite, donde los 
juegos tienen que ser fáciles y deben dejarte 
siempre avanzar sin engancharte en ningún 
sitio en el que tengas que pensaT como supe¬ 
rar, para que el jugador no abandone y cam¬ 
bie de juego*. 

NUEVOS TIEMPOS, BUENOS TIEMPOS 

Carlos continúa con su historia desde el pun¬ 
to en que pasaron a programar en Amslrad 
como plataforma principal; ‘Dinamic nos 
adelantó un par de flamantes CPC 6123, a 
color, con sus floppy disk y con los gráficos 
con colores al píxel El cambio radical: de la 
cinta al floppy disk. Nos los comimos', apren¬ 
dimos a programarlos en nada de tiempo. 
Píxeies dobles con un color cada uno, de una 
paleta de 16 odores predefinidos, un lujo vi- 



"Phantis supone muchas 
cosas: es mi primer juego 
comercial, es mi idea lleva¬ 
da a cabo por mí mismo" 
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El pasado del pasado 

Arriba: Sprites de Y/iz. un proyecto de 
Carlos Abril anterior a Phantis y que 
supuso un campo de pruebas para 
lo que luego seria la primera versión 
de su ópera prima: p En esa pantalla 
se ve un dragón que estuvo en la pri¬ 
mera versión de Phantis, y creo que el 
suelo y la pared son los mismos que 
tenia aquella primera versión*, expli¬ 
ca Carlos Abril. Abajo: Carátulas de 
Specírum y Amslrad de Nonamed -el 
juego que programó Nacho, el herma¬ 
no de Carlos-, y que en definitiva fue !a 
llave que abrió a Phantis la puerta de 
entrada a Dinamic Software. 
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niendo del Spectrum. Aunque los gráficos de 
Spectrum tenían el doble de definición y a mí 
siempre me gustaron más. Así que portamos 
los dos juegos a Amstrad. yo añadí una fase 
de lago subterráneo con unos pececiilos que 
saltaban y un dragón que salía del agua. O 
juego ya estaba prácticamente terminado. En 
aquel momento, cuando lo llevé a Dinamia 
para enseñarla me dijeran que los juegos de 
Dinamia los habían cambiado para que fue¬ 
sen todos 'FX Doble Cargad asi que tuve que 
hacer una primera carga: ¿Qué hacer? Víctor 
me dijo que les encantaban las recreativas de 
naves, asi que me hicieron la 
mayor porte de los gráficos e 
hice un jueguecño de naves. 

Para 'unirlo' con la segunda 
carga le añadí una parte 
donde el personaje se subia 
a una especie de caballo de 
dos patas y lanzaba un disco 
para poder matarlos. Todo eso se hizo en un 
tiempo récord, unos tres meses si mol no re¬ 
cuerdo. Y con eso. por fin, conseguí acabar mi 
primer juego y sacarlo al mercado*. 


'El juego les gustó mucho 
y ajustamos Ta dificultad 
para hacerlo fácil, algo 
que a mí no me gustó" 


mentó pusieron su granito de arena para que 
esa pieza de orfebrería lúdica recién nacida 
llegara lejos, no había hecho más que comen¬ 
zar. Carlos relat: Cuando ya estaba el juego, 
me hablaron de portarlo a Atari ST. Eso lo iba 
a hacer un chaval de Aviles al que le mandé 
el código, él veía lo que hacia y luego lo repro- 
gxamaba en HiSoít Basic de AlariST, que era 
compilabíe. Ese chaval, de mi edad, era Mar¬ 
cas loaron, con el que hablé en varias ocasio¬ 
nes por teléfono y comenzamos una amistad 
que dura hasta hoy en día‘. 

Al respecto de si los jugadores se identifi¬ 
can o no con el avalar que Ies toca vestir en 
los títulos que juegan. Cerdos comenta que 
■"aunque Phcrntis vendió muy bien, en Dinamic 
se esperaba que vendiese más respecto a 
algunos lítalos de su catálogo. Así que 
B hicieron un pequeño estudio de por qué 
no era esto asi. La respuesta fue que el 
protagonista del juego era una chica y 
había usuarios que no se sentían atraí¬ 
dos o sentían mimetismo con un perso¬ 
naje femenino. Así que al renombrar el título 
a Gome Over lí. se aprovechó para cambiar 
el protagonista del juego a astronauta que 
rescata a chica". 

Carlos no se guarda su opinión al respec¬ 
ta: ‘Phantis salió en el mercado español pero 
tardó en llegar al mercado internacional. En 
aquella época Dinamic estaba probando di¬ 
ferentes formas de entrar al complejo merca¬ 
do anglosajón en una Europa donde todavía 
te paraban en la frontera a ver si traías alguna 
compra de Inglaterra. Y a mi me tocó en me¬ 
dio de una fase de transición y. aunque Phan- 


Constantemente. y a lo largo de toda la con¬ 
versación. tenemos oportunidad de conocer al 
artista que Carlos Abril lleva dentro: "Al juego 
lo llamé Phantis exclusivamente porque a mí 
me encantaba hacer y dibujar letras y fuentes, 
al estilo ííodney Matthews y las publicidades 
de Ultimóte. Me pasaba todo el día en clase 
dibujando. Así que tenia una buena combi¬ 
nación de una Ph con la que comenzar y una 
buena combinación de is' para acabar. Probé 
varias cosas hasta que di con Piran!i"s. con el 
que me quedaba un logo chulo". 

El viaje de Phantis. de su creador y 
de todos aquellos que en algún mo- “j| 
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tis yo había sido aOi pubHcüoáo en el manual 
de un juego anterior -según recuerdo sacado 
por Occan-, no salió hasta prácticamente un 
año después. Y como pora sacarlo: se cam¬ 
biaba de distribuidora, se cambió el nombre a 
Gome Ovez U para asi también aprovechar el 
éxito que allí habla tenido Gome Over 1 

Carlos Abril recuerda que el cambio de 
nombre le pareció, según él mismo lo expresa: 
GeniaL Incluso me dijeron que ero una pena 
que no se Ies hubiese ocurrido antes y haberlo 
sacado en España con ese nombre, cosa que 
me hubiese parecido muy bien porque Gazne 
Over era un juego que me encantaba gráfi¬ 
camente. Al final el juego salió como Gome 
Cher n y bajo el sello de Electronic Arts. Sin 
embargo, aparecer un año más tarde rué algo 
que no me gusto nada porque en ese año los 
juegos habían evolucionado y yo ya llevaba 
casi un año programando en Amiga. O or¬ 
denador al que más tiempo le he dedicado y 
con el que más he disfrutado programando y 
haciendo gráficos. Empecé con una ver¬ 
sión de un juego de Loma. 
que finalmente cancelé 
porque el acuerdo no era 
nada bueno, pero apro¬ 
veché todo aquello para 
hacer la versión de Amiga 
de Navy Moves que estaba 
programando mi hermano para Amstrad, 
Spectrum y Atari ST * 

UN FINAL MADE ÍN SPAIN 

Ni siquiera Carlos Abril termina de tener doro 
cuál es el final del juego, tal es la confusión 
existente con el mismo dadas las múltiples 
versiones descrroUcdas. Vosotros, que seguro 
que habéis jugado a Phantis. y muy probable¬ 
mente a la versión del mismo titulada Gome 
Over H ¿qué recordáis? En Phantis la chica 
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rescataba a un chico, pero ¿y en Gome Over 
JZ? A quién rescataba el chico, ¿a una chica, 
o a otro chico? Al preguntar a Garios sobre 
esta cuestión, nos responde: Yo tenia en la 
mente que chico rescata c chica', si lo dejé 
en chico rescata a chico' seria 
por cuestiones de memoria 
(estaba al limite y cambiar 
o meter un gráfico era un 
infierno porque en el códi¬ 
go estaban referendarios 
por su puntero en memoria)’. 
Afortunadamente, Carlos termina por tirar de 
anecdotario y nos cuenta: Cuando estába¬ 
mos hadendo la versión Alustrad de Phantis, 
como los gráficos de Nonamed los hizo Javier 
Ciibedo -una nueva Incorporación de Dinamic 
* y me encantaron, con el juego ya terminado 
pedí a Cubedo que si me los podía rehacer éL 
A Víctor no le gustó la idea pero Javier rehizo 
algunos. El caso es que la mayoría no me 
gustaron, seguramente porque lo que yo tenia 
en la cabeza era lo que yo había hecho, y se 
quedaron los mios. Pero como un 
día que fui a por los gráficos, él 
no estaba -porque se había que¬ 
dado por la noche entrenando a 
otro nuevo fichaje-,Victor cogió los 
gráficos que habla hechoy me los 
pasó. Entre ellas había unos que 


"Aunque Phantis tuvo 
bastante éxito, Dinamic 
esperaba que hubiese 
vendido mas" 



nos cosió mucho ver, y comprender, ya que 
eran un compendio de hombre y mujer en el 
que no sabíamos donde estaban las piernas 
de cada uno y el cuerpo del chico estaba per¬ 
pendicular al de la chica. Al cabo de un rato 
Víctor se empezó a reír, ya lo miré con otros 
ojos y comprendí lo que habla aili. Asi que 
como me pareció gracioso lo metí: era una 
animación del chico tumbado y la chica senta¬ 
da encima suya cabalgando' a lo salvaje. En 
la siguiente versión que llevé, jugué ai juego, 
lo acabé y cuando salió aquello sorprendí a 
todas y nos reímos a carcajadas. Luego, se 
fueron de la habitación donde estábamos y 
nosotros seguimos viendo cosas que pulir o 
afinar, pero al cabo del rato entró Jesús Alon¬ 
so -el que en su momento fuera director 
comercial de Dinamic Software- y que 
se había estado riendo como el que más, 
y empezó a preguntar en serio que 'no 
pensaríamos dejar aquello, que 'como H 
broma estaba bien, pero eso no se 
podía dejar en el juego ya que las 
asociaciones de padres, las religio¬ 
sas, etc. se nos iban echar encima' 
y que patatín, y patatán; asi que 
al final lo quitamos. En realidad ® 
no eran unos gráficos para el 
juego, sino unos que había hecho 
Javier en plan broma, con el chaval al 
que estaba entrenando para ensenarle 
cómo se hacían las animaciones’ 
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Usted está aquí 

La variedad situactonal 
que enconJ’anics 
en Phantis marca la 
diferencia entre este 
juego y otros de aquella 
época. Este queda patente 
cuando se colocan varias 
capturas tinas junio G 
otras conformando un 
mapa, momento en el 
cual es perfectamente 
apreciadle cuán 
equilibrada está en 
Phanüs la suma de sus 
elementos. 
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Carlos Abril explica que cam¬ 
bió el personaje principal de 
chico a chica s porque quería 
que Azpiri me hiciese una por¬ 
tada chula, y porque me encan¬ 
taban las chicas que pintaba*. 
Y continúa: 'Cuando Ázpiri me 
llamó para saber de qué iba el 
juego y si tenía alguna idea, se 
lo conté: ^he puesto el persona¬ 
je de una chica pensando en 
la portada que puedas hacer 1 . 
Me dijo que me iba a hacer 
una portada 3 para que se me 
cayese la baba'. Un día fui a 
Dinamia, ya lo había hecho y 
la tenían allí. Me quedé aluci¬ 
nado: la portada de mi juego, 
llena de bichos! como le habla 
comentado, y con una mujer 
espectacular como protagonis¬ 
ta. Para un chaval como yo, de 
16 años, fue un vicio total'. 


UN AUTOR FRENTE A SU OBRA 

Es inevitable preguntar a Carlos Abril por su 
opinión sobre Pbanfis: qué tal ha envejecido, si 
sigue siendo divertido.^ Su respuesta es clara: 
'Para mi, P/ranhs supone muchas cosas. Es mi 
primer juego comercial, es mi idea llevada a 
cabo por mí mismo, lanzada al mercado y con 
bastante éxito. Una satisfacción total para un 
chaval de 18 anos. Creo que vivir aquella épo¬ 
ca con esa edad ha sido un lujo y un privilegio. 
Una época en la que una sola persona podia 
hacer su propio juego y sacarlo en una plata¬ 
forma que no estaba saturada es algo difícil 
de repetir. Aunque ahora con los dispositivos 
móviles ha habido mucha gente que ha podi¬ 
do tener una experiencia similar, es distinta 
porque ni había tanta saturación, ni el merca¬ 
do estaba tan 'globalizado' y 3a competencia 
entre un equipo pequeño y uno más grande, 
que no eran muchos más, era más de /Si 
igual a igual*, adomas '3' 
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ANÁLISIS SPEC OPS: THE UNE XBÜX 3GÜ 


* 


¿QUÉ HICISTE EN LA GUERRA, PAP1? 


Spec Ops: The Line 


A En Las pantallas de carga que dan 
paso a los últimos niveles de Spec 
Ops.* The Une, el jugador podrá detectar 
un cambio en el paradigma habitual de 
estas pantallas de paso / bostezo / ir 
al baño. Tranquilos, que no espoleamos. 
En el tramo inicial del juego. Yager emplea 
estas pantallas para lo que es habitual en et 
género: recordar elementos de la mecánica 
que pueden ser útiles ai jugador, desvelar 
pequeños consejos y trucos para mejorar 
su eficiencia y recordar pequeños detalles 
riel argumento (que a mí me vienen feno¬ 
menal: ¿soy el único al que iodos los sol¬ 
dados embarrados de arena y con nombres 
de villano de película de Steven Seagal íe 
parecen iguales?), Pero conforme el jugador 
se sumerge en el infierno físico y psicológico 
de una Dubái arrasada por tormentas de 
arena, esos mensajes también comienzan 
a cambiar. Se dtngen de tú a tú al jugador y 


le interpelan acerca de lo absurdo de toda la 
Situación í*Mo podéts entenderlo, ni queráis 
hacerlo»), directamente le responsabilizan 
de la odisea que están atravesando los per¬ 
sonajes («Todo esto es culpa luya») o, en una 
arriesgada cabriola conceptual te piden que 
no se preocupe, que no pasa nada, que al fin 
y al cabo, esto no es más que un videojuego 
y. por tanto, nadie muere en realidad. ¿0 sí? 

La cuestión es que sí pasa; al menos, en el 
jugador adulto que es completamente cons- 
cíente de que puede que no esté matando a 
nadie real pero sí está jugar do a una réplica 


SIN CONEXIÓN 

LO QUE ECHAMOSEN FALTA 
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de un conflicto donde mueren personas. En 
ese sentido, ese Jodo es culpa tuya» tiene 
tanto de agria acusación como de arriesgada 
reflexión; todo lo que sucede en el juego es 
culpa del jugador, pera__ ¿acaso tiene otra 
opción que avanzar por un pasillo y matar a 
todo lo que se mueva? 

Vamos a lo básico; Spec Ops The Une, 
el juego hético de acción en tercera per¬ 
sona de Yager Development producido por 
2K Games. es simplemente eso; un juego 
de acción. A diferencia ce títulos recientes 
pertenecientes a géneros trillados, como Max 
Payne 3 (que innova, purificando la mecánica 
de juego para extirparle todo Lo superficial) 
o Saints Row The Third (que depuró la mecá¬ 
nica sandbox maxim izando sus elementos 
hasta la es tratosfera), Spec Cps.- The Une es, 
simplemente, un juego de acción en tercera 
persona, con d acento puesto en la cobertura 
y la estrategia con escuadrones. 

Cuando visitamos los estudios de Yager 
Development, nadie pronunció la palabra 
^revolucionario», nadie dijo que The Une 
cambiaría el género para siempre, tal y como 
nos cuentan año tras año los responsa- 
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GRANDES MOMENTOS 



TE RESUMIMOS CUÁNDO APARECEN LAS 
MEJORES SECCIONES DEL JUEGO 
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MULTUUGADOR DE CARA A LA GALERÍA (DE TIRO} 

Yager reconoce que han dado ai caulujugadcc menc$ L-íipcnanda que a 
la Carapaña. A un cooperara que liega gratis y con un par de sernas de 
recraso, se su¡na un competitivo por equipos con los modos habituales. Es 
una forma interesante de explotar algunos logros jugabks del modo para un 
jugador. como las tormentas de arena, aunque la chicha no está ahí 
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bles de sagas mastodonticas que también 
demuestran que ya les cuesta hasta cambiar 
el aspecto de los menus. The Une es. Simple¬ 
mente. un juego de acción que quiere hacer 
bien lo que se supone que tiene que hacer 
y, además, contar una historia que implique 
emocionalmente al espectador y plantear 
algunos puntos de vista que damos por sen¬ 
tado siempre que encarnamos a un valiente y 
respetuoso soldado norteamericano en una 
de esas guerras en busca de La Libertad 
Duradera. Lo curioso es que to consigue, pre¬ 
cisamente. gracias a su fidelidad a !a mecá¬ 
nica clasica del género. 

Porque, en ese sentido, The Une funciona 
como un cañón: fundamentado en las cober¬ 
turas. el |uego es suave e inteligente. Las 
señales invisibles que indican al jugador 
dónde puede y dónde no puede buscar refugio 
están perfectamente implementadas, el 
armamento es variado y ios distintos tipos de 
enemigos, aunque no son muy abundantes, 
dan la suficiente chispa al desarrollo como 
para que no resulte monótono, con sus chi¬ 
flados que se lanzan al jugador armados solo 
con un machete, o sus enormes enemigos 
blindados que cuesta un triunfo doblegar. El 


escuadrón de dos soldados a los que dirige 
nuestro personaje es relativamente inte¬ 
ligente. y obedecerán a nuestras sencillas 
órdenes de atacar a enemigos espedí icos 
sin demasiados problemas. Estos, aunque 
no tienen una inteligencia extraordinaria en el 
modo de dificultad medio íet difícil ya es otro 
cantar, es perfecto para una segunda vuelta), 
presentan un desafío considerable. Las 
supuestas innovaciones en la mecánica del 
juego en realidad no lo son tanto: se puede 
disparar a elementos endebles del escenario 
y conseguir que avalanchas de arena acaben 
con los enemigos. Por suerte, no se abusa ni 
de ello, ni de los barriles explosivos mágicos, 
ni de tas cajas de munición milagrosas: es 
obvio que Yager ha puesto mucho empeño 
en que el juego sea equilibrado y divertido, y 
su genio está en los pequeños detalles. Por 
ejemplo: nunca un compañero de escuadrón 
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te va a estorbar en Las coberturas St alguno 
de ellos está ocupando un sitio ai que te 
diriges, se aparta, y si estás parapetado en 
algún lugar, nadie mienta sacarte de ahí. 
Pequeños detalles, como decimos» que solo 
se detectan cuando, tras unas cuan Las horas 
jugando. te das cuenta de que te habían 
pasado desapercibidos. 

St en términos de mecánica el juego es 
sencillamente impecable {aunque algo más 
ce rasgo en determinados entornos pasi- 
Leros habría sdo de agradecer), donde real¬ 
mente triunfa es en su ambientan ón. La 
decisión de que Los personajes no salgan 
en ningún momento de Dubát no quita para 
que la Ciudad dé pie a unos niveles mas 
industriales y a otros más salvajes, a fases 
de francotirador, de protección de los compa¬ 
ñeros y de supervivencia solo o en compañía 
cel equipo. El juego nunca se hace repetitivo y 
se saca de La manga situaciones inesperadas 
como la ce la estación de rad o, el ataque 
con fósforo blanco o todo el tramo de la con¬ 
clusión. una explosiva huida que incluye un 
desahogo y traca final que dejan una inequi- 




EL JUEGO ESTA LLENO DE DETALLES 
DE CALIDAD TAN SUTILES QUE SOLO SE 
DETECTAN CUANDO TE DAS CUENTA DE QUE 
TE HAN PASADO DESAPERCIBIDOS 



LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 
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voca sattsfacpón en et jugador. EL trabajado 
estudio ce las posibilidades de Oubáí. y el 
acento puesto en la capacidad de una ciudad 
(ya de por sí extrañísima) para hacerse aún 
más imposible, para apretarle las tuercas a 
la realidad, le da una personalidad única al 
juego. Por ejemplo, un nivel que fácilmente 
puede pasar desapercibido es un tiroteo en 
medio de una enorme maqueta de La dudad 
que ha sdo, como la propia Dubái, semten- 
terrada en la arena del desierto: los soldados 
y sus rivales se convierten así en inquie¬ 
tantes godzdlas con armas de fuego, que se 
ocultan tras las versiones reducidas de los 
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edificios que después tendrán cue escalar, 
atravesar y dominan Dubái es* y ese acierto 
es únicamente responsabilidad del buen ojo 
de Yager. perfecto para reflejar un infierno de 
hormigón y arena. 

Pero» ¿y el tan cacareado componente 
moral? En cierto sentido, funciona a medias: 
el encuentro de un soldado con los horrores 
de la guerra ha sdo narrado en otras oca¬ 
siones* si bien es cierto que Spec üps lo hace 
con una crudeza pocas veces vista. Como 
decimos en et cuadro. Las secuencias más 
traumáticas para Walker y los suyos tienen 
una interactividad muy limitada o directa¬ 


mente son cinemáticas, con lo que la implica¬ 
ción moral del jugador en La caída de Walker 
es muy limitada. De acuerdo, eí personaje ve 
cosas horribles, pero la mayoría de Las veces 
cuando el usuario no lo controla... y ocasio¬ 
nado por acciones que Llevó a cabo cuando no 
estaba a tos mandos. Sabemos que Walker 
está afectado porque lo dice, no poique eso 
nos llegue como jugadores, 

Pero el caso es que el jugador sí que queda 
afectado por lo que sucede en la pantalla. 
Os podemos asegurar que la comezón y la 
incomodidad que arañan el estómago, y la 
conciencia, cuando se abandona la consola 
















TORA TORA TORA APOCAUPSIS AHORA 

Eí torro de abierta denuncia de Iís guerras que posee Sj?re Üp£ The üne es sin duda, w 
principal taracterisrica. y es lo que más coméntanos va a suscitar entre crítica y jugadores. 
Cierta mente, esta posición es esendal para entender el juego, y muchos niveles están confi¬ 
gurados a partir de áh¿ los que mis hincapié hacen en los horrores bélicos son poco menos 
que cinemáticas interactivas, con nuestro personaje deambulando por escenarios de tintes 
trágicos o directamente aludnégenos. Es una pequeña concesión que el juego tiene que hace: 
para elaborar su discurs# Las escenas mas impactantes sen las menos interactivas, Pero vale 
la pena. los yates medio enterrados en la arena. las avenidas convenidas en holocaustos de 
cadáveres, ceniza y arena, el paseo por una calle arrasada por d fosforo blanco, el tremendo 
éxtasis armas entistico a bordo del helicóptero- Peca interacción, pero sen ios niveles que 
más profundamente marcan la memoria del jugador. Tuya es la decisión de si vale la pena 
sacrificar La mecánica de juego por ello. 




son notables. Y es entornes cuando caemos 
en que lo que ha llevado a ese punto no es el 
argumento (de buen ritmo, estupendamente 
escrito e interpretado, todo sea dicho). s;no La 
propia mecánica del juego, esa que decimos 
que no mienta revolucionar nada y que se 
ajusta có moda mente a Las convenciones de 
la acoón bélica en tercera persona 

Es decir. Lo que de verdad impacta y cala 
en el espectador es que en el arranque se 
deja llevar por Las convencwnes de! género, 
y que sin necesidad de instrucciones especi¬ 
ficas* entiende que solo tiene que hacer una 
cosa: tirar hada adelante y tirotear a todo Lo 
que se menea. Como siempre. Pero según 
avanza el juego y los vericuetos argumén¬ 
tales le llevan a enfrentarse cara a cara con 
el horror bélico (mediante giros que. insis¬ 
timos. no podemos desvelar aquí, pero que 
son lo suficientemente impactantesyerudos 
como para que el juego se gane a pulso 


su calificación por edades), la mecánica no 
camba, pero sí lo hace Ea percepción del 
jugador: los gritos de agonía de los enem gos 
son más desgarradores, los insultos más 
desesperados, tas órdenes meros marciales 
y más salvajes. Es dec r. el usuario juega ce 
la misma manera a un sencilLo título Lineal 
de acción en tercera persona, pero sus deci¬ 
siones tienen un impacto más emocicnaL 
Por encima de vencueios arguméntales más 
o menos trabajados, ese es el gran logro del 
juego, hacer que el jugador se dé cuenta de 
que, bueno, quizás un juego ce acción en 
un entorno bélico real no sea tan inocente 
e inofensivo como parece. Como dicen en 
esos textos de Las pantallas de carga finales, 
quizás las cosas ro son tan sencillas como 
en un simple videojuege. 

Ignoro si esta compleja cabrio La está 
completamente estudiada o no: en realidad, 
da igual. Del mismo modo que un Módem 


EL JUEGO LANZA SU MENSAJEA 
TRAVÉS DE SU DESARROLLO:! 
TODO UN LOGRO.! 


Warfcre es, nos pongamos como nos pon¬ 
gamos. algo con un. trasfondo un poco más 
complicado que una simple prueba de tiro 
al blanco. Spec Dps. The Une también lo 
es, Aunoue quizás en la dirección opuesta, 
El resultado es un juego que no descuida 
su desarrollo y su mecánica para dete¬ 
nerse en sermonear a nad e, pero que logra 
sembrar semillas de reflexión sin dejar de 
ser divertido, consistente y memorable. 

JOHN TOKES 

_ VEREDICTO 9/10 
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ANÁLISIS LOLLIPOP CHAINSAW PLAYSTATION 3 


SUDA 51 Y JAMES GUNN CONVIERTEN EN VIDEOJUEGO 
LOS VALORES DE LA FACTORÍA TROMA 


Lollipop Chainsaw 


LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 

SU SENTIDO DEL HUMOR: Lrü'rap es púa roreda. 
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AL igual que sucedió hace un año 
con Shadows Of The Damned (un 
shooter gloriosamente demencial 
que no tuvo el éxito comercial que 
merecía), Lollipop Chainsaw parte de 
unos ingredientes bastante corrientes; 
heroína maciza, zombis y mecánica 
hack'n slash, Nada que no hayamos visto 
ames en un montón de ututos. Lo llamativo 
es la incorporación dél humor a la ecuación, 
en unas dosis pocas veces vista en un 
videojuego. No es un demento ajeno a Las 
producciones de Grasshopper Manufacture 
ahí están las dos entregas de No More Heroes 
(con su sable láser a pilas y la grabación de 
partida en la laza del WQ o d ya mencionado 
Shodaws Of The Damned (cómo olvidar a 
Johnson, la pistola/ 
antorcha que triplicaba 
su tamaño tras llamar 
a una linea erótica), 

Pero d guión dé James 
Gunn (autor del libreto 
de R Amanecerá* los 
Zombíe s y direc tor de 

películas tan deudosas como Sbthero Sapeó 
va mas allá de las tres típicas coñas que 
solemos ver en Las producciones de Suda 51: 
es pura comedia. Y de la gruesa. Y eso es algo 
que no han encajado demasiado bien algunos 
medios especializados a la hora de analizar 
un juego que, aunque no llega a las cotas de 
perfección de Bayoneta (por atar un juego de 
corte similar), supone una bendición dentro 
de una industria que se toma demasiado 
en seno a si misma. Lolüpop Chainsaw es 
puro cachondeo, es Lo más parecido que 
hemos visto en v¡deojuego a una película 
de Troma (nó es casual- Gunn trabajó en 
la factoría de Lioyd Kaufman}. Empezando 
con su propia protagonista, una animadora 
rubia y lascivamente ingenua, que combate 
a las bordas de zorr.bts que han invadido 
el instituto San Romero con la parlanchína 
cabeza decapitada de su novio colgada de la 


SUPONE UNA BENDICION DENTRO 


DE UNA INDUSTRIA QUE SE TOMA 


DEMASIADO EN SERIO A SI MISMA 


cadera. Su familia, dedicada profesionalmente 
a la exterminación de muertos vivientes, no 
es menos llamativa. Desde el padre (Gtdeon, 
un cruce entre CL ni Eastwood y Johnny Cash) 
hasta las dos hermanas de Juliet (Cordeba, 
que se piuriempíea como asesina a sueldo: y 
Rosalind, una taruga obsesionada por añadr 
La cabeza de Jusíin Bieber a su colección 
de calaveras). A todos ellos llegaremos a 
conocerles bien a lo largo de las seis fases 
(siete, si contamos el prólogo) de un juego que 
alterna combates contra oleadas de zombts 
con chiflados eventos especiales (como un 
baloncesto zombi, encestando cabezas, 
o un homenaje a los anos 80 en forma de 
escenarios inspirados en clásicos como Pac- 
Mcn o Sevotor Actori). 


Armada con su moto- 
sierra y unos pompones. 
Juliet nos deslumbra¬ 
rá con sus piruetas de 
animadora mientras 
decapita a sus antiguos 
compañeros de Instituto, 
transformados en muertos vivientes. Aunque 
el sistema de combate no es tan técnico, ni 
tan profundo, como el de la bruja de Ratinum 
Games, los des botones de ataque de La 
motosierra. comb nados con los pompones, 
nos darán bastante juego Más aún cuando 
vayamos aumentando el repertorio de movi¬ 
mientos y combos de Jul;et tras las sucesivas 
visitas a la renda Chop^Shcp Zom. en la que 
podremos malgastar las monedas de oro y 
platino que los zombis soltarán a! monr (los 
estudiantes que rescatemos también serán 
bastante generosos). 

Aunque servidor se lo ha pasado en gran¬ 
de con éL Loüipop Chdnsaw no está exen¬ 
to de fallos. El modelado y las animaciones 
de Jubet son colosales, pero tes grafistas de 
Grasshopper Manufacture no se han esmerado 
de La mema manera con los escenarios y los 
zomhs. Y como ya sucedía como Shod&ws 
Qf The Damned. el juego se hace corto: nos 
habría entusiasmado encontrar 
algunos niveles más. Algunos 
de ellos son sorprendentemente 
largos (la fase de la granja dura 
cerca de 35 minutos), pero uno 
no togra quitarse la sensación 
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BACK TO THE CLASSICS 

La quinta fase del juego (si contamos 
el prologo como uno más} transcurra 
íntegra nenie en d Centro Recreativo 
Fidel Para alcanzar la azotea, donde Je 
espera una monumental pelea contra Josey 
(d gurú dd tttfio y d vocoderj. Julitt 
tendrá que atravesar sucesivos pisos 
plagados de zumbís y máquinas recreativas, 
superando niveles inspirados en coin-ops 
míticas Explorará un laberinto plagado 
de comecocos con fez. ascenderá por una 
fachada (al estilo Cnuy CÜmber) mientras Le 
arrojan vacas y coches desde las ventanas, 
usará ascensores y atravesará puertas en 
un don de flevorcr Action- Todo dio con 
estética de neóa y mientras disfrutamos de 
una banda sonora tremebunda que induye 
a The Human Uague (Supine Store Human} y 
Bücfcner 6 Garda (Fcc-tfon fíeverl 
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ANALISIS LOLUPOP CHAINSAVl PLAYSTATIOK 3 



CORTE Y CONFECCIÓN 

Ai rescatar estudiantes y decapitar a dos 
o mas zom bis a .La vez, obtendrás monedas de 
plata con ias qua adquirir nueva vestimenta 
para Mei Desde vahados uniformes de 
animadora a ropa de calle, pasando por bikinis 
y trajes inspirados en mangas (hay un par de 
ellos extraídos de ftigh Scboai Qf The üccdl 
También podras adquirir un adorable disfrai 
de conejo de ptiucht otro inspirado en Ash 
(el inolvidable héroe de la thbgá Poses^n 
Infernal) o un vertiginoso mono de calor 
rosa que ce costara muchas horas de juego 
y recelecdón de monedas, ¿Veremos más en 
formato DUC? Puedes apestar per ello, después 
de ver las ofertas de prereserva que ofrecían 
algunas tiendas de Estados Unidos. 


112 sames'" 
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de que Suda 51 y su gente siempre se 
esfuerzan [o justo. V eso que Lolbpop 
Chc nscv/ goza de una rejugabrlidad de la que 
no pudimos disfrutar en el scooter protagoni¬ 
zado por Garda Hotspur. Volver a explorar cada 
escenario bajo un mayor nivel de dificultad nos 
permitirá descubrir nuevas ciases de zombts y 
enfrentamos a unos jetazos finales con patrones 
de ataque disantos y mucho más puñeteros. Los 
final bosses siempre han sido uno de los puntos 
fuertes de las producciones de Goíchi Suda, y 
en iotl;pop Chainsaw no son una excepdórt et 
quinteto de demonios que esperará al final de 
cada fase es senadamente glorioso. Cada uno 
de ellos es el adaLd de un estilo musca b Zed el 
punk, Vtkke el metalero noruego. Josie el gurú 
del tecno. Lewís el rocker o Manska. ia hip:o;osa 
que huele a mierda (en palabras de la propia 
Juliet) te dejaran huella. No hemos querido 
hacer spoier del último jefe, solo diremos que 
supone el colofón perfecto para un juego que 
otorga un peso enorme a la musca. 

Al frente de ese apartado no está otro que el 
gran Akira Vamaoka, al que nos imaginamos 
disfrutando como un n¡ño al desarrollar este 
proyecto, junto a Jimmy Uriñe (encargado de 
poner musca a cada jefe final). Contagiada 
por el clima de cachondeo perpetuo del juego, 
la banda sonora de Lolhpop Chainsaw es tan 
ecléctica como desternillante. Verás a Juliet 
desmenuzar zombis con una segadora ai 
ritmo de los Bead or Al ive {Vbu Spin Me Round- 
Like a Record en las antípodas de lo que 
escucharía un granjero), escalar un edificio 
mientras suena el Emptre Sró'e Human de 
The Human League. o escuchar el irritante y 
pegadizo M/ckey de Tori Basil caca vez que 
desencadena su alague especial (con el que 


No estamos demasiado contentos con los 
subtítulos en castellano, que omiten algunos 
de los mejores diálogos del original La ya 
mruca sentenda de "nuestra madre nos ense¬ 
ñó a respetar nuestras vaginas' que soltaba 
Juüet en la V.ÜL se ha transformado en la sosa 
‘nos enseñó a respetar nuestra feminidad* (por 
atar solo un ejemplo), pero en cambio no se 
han cortado un pelo con 
la traducoán de las fichas 
ce los personajes y la de 
tos zombis (desbloquear 
los textos de estos fula¬ 
nos es el mayor atóente 
para explorar los niveles 
más altos de dificultad). 

Es imposible no soltar una carcajada al descu- 
bnr que el zomb que Liquidaste en el prólogo 
"intentó triunfar en la musca con un grupo 
de versiones de Chumbawamba" o leer cómo 
dería poÜda 'usaba la porra para darse placer 
mientras veia una foto de Gedeon Staríng*. Tal y 


Commodore W. dice Nrók al adentramos en 
el escenario inspirado en Poc-Manl Por su 
cariñoso homenaje a los Popes de la filmo- 
grafía Zombt (instituto San Romero. Centro 
Recreativo Fulo, Granja ffBannon). Por las 
llamadas telefónicas de la madre de Juliet (la 
sierra mecánica, además de transformarse 
en tanzag ranadas, incluye un teléfono portátil). 

Por los diálogos entre la 
animadora y esa cabe¬ 
za cercenada de la que 
sigue locamente ena¬ 
morada Por ese sensei 
viejo verde que entrenó 
a Juliet en el manejo de 
la sierra mecánica y el 
sensual arte del tap dance. Y sobre todo por 
unosjefazos finales, rebosantes de cansma. a 
ios que nos habría gustado llevar de ía rra antes 
que liquefarías (con La excepción de Manska). 

mi Lolbpop Chainsaw nos ha dejado las 
mismas sensaciones que Shodc*vs Of The 



SIN CONEXION 
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INCLUYE HITS DE LOS 80 (THE HUMAN LEAGUE, DEAD OR ALIVi 
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| TEMAS DE GRUPOS COMO CHIIDREN OF BODOM Y DRAGONFORCE | 



podrás decapitar a todo zomb¡ que tengas a 
tu alcance, multiplicando las posibilidades de 
conseguir medallas de platino. La llave para 
desbloquear nuevos trajes para la animado¬ 
ra) The Chordettes. Dragonforce, Chiidren of 
Bodorn. Joan Jen & The Blackheans. Atan 
Teenage Riot^ ia oanda sonora de LoUipap 
Chcinsaw salta del metal a los viejos himnos 
del canal VH1 con el mismo desparpajo con 
ei que Juliet da vueltas sobre los postes 
de stnpper. desmembrando a sus antiguos 
compañeros mientras nos desconcierta con 
frases como esta: ‘en casa, mientras practico 
desnuda en mi habitación, la resistencia al 
aire es mucho menor". 


como he comentado antes, el humor grueso de 
bDibpop ÚKunsc.v no entusiasmará a muchos 
jugadores, pero habrá muchos más que se ale¬ 
gren al comprobar como Gokdii Suda y James 
Gtrm han usado el REGI *18 para algo más que 
para glorificar la violencia Y eso que este juego 
no se corta un cacho al mostrar cómo se cortan 
brazos y cabezas, r.i a la hora de explotar la 
anatomía de JuLei de ia manera más chusca. 
Pero al margen del erotismo zumbón. Lo¿hpop 
CbamscftY nos vuelve locos por muchos motivos 
más, Rx eL imposible disfraz de conejo gigante, 
y los trajes inspirados en mangas de temática 
zombi. Por ese quinto nivel que es un canto a 
Los salones recreativos Cparece un juego de 


Domned hace justo un año es un gran juego, 
pero Suda 51 y su equipo no han sabido (o 
más bien querido) rematar la faena hasta el 
final Se agradecen, y mucho, los incentivos 
para repetir los niveles bajo otros niveles de 
dificultad, pero le habría sentado de mara¬ 
villa tres o cuatro fases más y algo de lustre 
en determinados aspectos gráficos (el clip- 
p;ng hace más daño que un zomb furioso). 
Respecto a lo segunda no podemos hace* 1 
nada, pero déjanos darte un consejo referente 
a Lo primero: sube desde et principio el nivel 
de dificultad. Disfrutarás mucho más de Los 
combates frente a los zumbís (y no digamos 
de los jefazos) y lograrás retrasar un poco 
un final que siempre llega demasiado pronto. 

K0CSJS 
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ANALISIS LEGO BATMAN 2 D£ SUPER HEROES PLAYSTATION 3 



SERA LO MtSMO DE SIEMPRE, PERO SI LO PRUEBAS... DESPÍDETE DE TU VIDA SOCIAL 

Lego Batirían 2: DC Super Heroes 


Esos perros viejos de Travelleras 
Tales nos la han vuelto a jugar 

Llevan ya siete anos exprimiendo La misma 
fórmula, aprovechándose de nuestra enter¬ 
ro iza m rtomam ía por Star Wars y otras f ran - 
quietas para hipnotizarnos con la recolección 
de monedítas y La insaciable búsqueda de 
pequeños fulanos de plástico Sabemos que 
es lo de siempre, intentamos resistirnos, 
pero desde el instante en que destruimos a 
puñetazos esa primera estructura Lego, y 
vemos monedas desparramándose por el 
suelo, algo superior a nosotros nos adhiere 
al pad y ya no podemos soltado hasta llenar 
cada hueco del roster de personajes. Por 
muchas horas que nos lleve. Así sucedió en 
el pasado, y vuelve a ocurrir con este Lego 
Batman Z en el que d detective en mascado y 
su pupilo de mallas rojas son acompañados 
por buena parte del santoral de la DC Cómics. 
Su per mar», Wooder Woman. Linterna Verde. 


Flash, Aguaman y otros héroes de la casa 
son reducidos a caricaturas Lego, poniendo 
sus poderes a tu alcance para explorar cada 
recoveco, cada habitación secreta, de los 15 
capítulos que componen el modo Historia 
de LB2. DC Super Héroes. Los menús y las 
estancias que comunicaban ios capítulos 
en los anteriores Lego han dado paso a una 
Gotham totalmente abierta que explorar a 
pie, sobre vehículos o volando por los cielos, 
al más puro estilo sandbox. A través de los 
termínales de la Batcueva repartidos por las 
tres islas que componen Gotham, tendrás 
una idea aproximada de todo lo que te queda 
por recoger en cada zona, entre superviLla¬ 


nos (que podrás añadira tu colección tras 
vencerles y soltar algo de calderilla), ladrillos 
dorados (la llave para acceder a nuevos 
superhéroes) y pruebas diseñadas para ex¬ 
plotar los trajes que vestirán Batman y Robin 
a lo largo del juego. Pero ojo, antes de bucear 
en la inmensidad de Gotham, deberás dar tus 
primeros pasos en un modo Historia a pnort 
similar at del primer Lego Batman. aunque 
no está exento de sorpresas. 

No nos engañemos aunque los adultos 
serán quienes más disfruten desbloqueando 
oscuros personajes de la DC (¿ese no es el 
Detective Marciano?). Lego Batman 2 es un 
juego enfocado a la chava'eria. Para dios. 

Traveüer's Tales ha incorporado 
fases de shooter sobre raíles (ya 
sea sobre el Batmóvi!, el Batwing 
o desde el punto de vista de 5u- 
perman), vistosas pero aburridas. 
Afortunadamente no son dema- 


BUENA PARTE DEL SANTORAL 

DE DC COMICS ACOMPAÑA 


AL DETECTIVE Y SU PUPILO 

fe 



AL DETALLE 


S£Ní£0 it puisiica 

PlAKÍCRUi; PiiySOCifin 1 
DTKAS FUXtfOBnAS; PC. 

Xbcx 350. PS Vita, 305, 

WilDI 

GSIGEtt St.no Umáo 
COHffeÑL* UL7!K eraí. L L 


OeSaamUOOR: TT Gaíaes 
PKE m. S0=S É {PS3. 

Xbcx 360). 2535 € {PC. CSJ. 
4339 € (301 K Vua. Wül 
UUÍZAMIEKTO ¥a 3 Ü wnta 


JUGADORES 1? 
AHÁusrs an-uht st 



LEaora»k¿ss 
TC COMPUTE SAGA 


BHIWÍ WXHW CUY 


- 


114 




















^MpMvntalcsainiUBi 


isií ürc lfi taras íe jwge. seg'xsiM sin pode Etna: 
tígwtt di las caspias ú¿ di pesara;®. 

r ras ít vie haber atando tías cuantas releías 
pan rj»ds tt enfrentes a los vüanes despertóos pa 
Ge tfaa. o el esítesa habrá váa a aúdL 


CKtas car «I aAart 

**»*s*m Vidente 

Sda¡ py as jq 3 ^~ 3 w d y 



¿YLHS9Cfif JCy 

Biqc'TEarCl&WW 
sr 3 rtBM 5 U 5 ii?rt 4 
«tos h rniL En 4M rcrwrts 

isThs^jocrtJiüdi 
i L =k^t, 





ssadas, y podrás retomar rápidamente al no¬ 
ble arte de alternar destrucción y recolección, 
primero con el dúo dinámico y posterior¬ 
mente con el hijo de Krypton, cuya aparición 
revoluciona por completo la mecánica de las 
fases, Superman vuela (acompañado de la 
inolvidable fomama de John Williams) y es 
capaz de apagar el fuego y congelar el agua 
con su aliento y destruir objetos dorados 
con su visión calorífica, aunque se vuelve 
un monas cuando la kriptooita hace acto de 
presencia. Como en anteriores Lego, dejarás 
atrás objetos que no podrás destruir hasta 
regresar en Modo Ubre y tener acceso a los 
poderes de cada personal e recopilado hasta 
ese momento. Reunir a los 50 personajes no 
será fácil Servidor tardó siete horas y media 
en acabar el modo Historia y tras ocho horas 
de juego más, aún tiene huecos por llenar en 
el menú de héroes y villanos. 

*■ Como todo en esta vida, los juegos de Lego 
no son perfectos: las vidas son infinitas (sólo 
pierdes monedas al monr, lo que duele aún 
más) y los gráficos, aunque símpáticones, no 
hacen justicia a ía potencia gráfica de PS3 y 
Xbox 360. La pantalla partida dinámica para 
dos jugadores, aprion una gran idea (no hay 
imaginamos nada más Frustrante que explorar 
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una ciudad con la limitación de sólo poder ir 
en la dirección en la que vaya tu compañero), 
acabo provocándonos un moco de mucho 
cu idado, lo que no deja de ser un problema 
gordo para una franquicia que ha hecho del 
juego cooperativo su principal atractivo. Pero 
aún así es difidl sacarte faltos a un título que 
te ha tenido pegado a la pantalla durante más 
de 1é horas, con una fórmula quemada pero 
diabólicamente adjetiva, capaz de enamorar 
tanto a niños como a cuarentones amantes de 
los cómics. En mi casa acumulan polvo juegos 
infinitamente más atractivos tjje este, con 
mecánicas mucho más desafiantes, pero no 
puedo dejar este Lego Batman 2 Sé que tengo 
un problema. 

NEWESS 
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ANALISIS PROJECT ZERO II W11 


FOTOPERiODISMO DE ULTRATUMBA 


Project 
Zero II 

A Normalmente, me esperaría Lo 
™ peor de un survival horror prota¬ 
gonizado por unas jovencitís japoneses 
de voces agudas, movimientos delicados 
y vestidrtos de muñeca de porcelana. 
Parece que en Japón no cambian y siguen 
en sus trece con ese arquetipo horrible del 
personaje femenino inútil ffágl y asustadizo 
que encaja más bien poco en m juego de 
miedo, sobre todo si uno ha jugado a Sfenf 
HUI 3. Y an embargo. Project Zero B bene un 
punto interesante, muy interesante de hecho. 
Y no hablo de nada pervertido* maípensados 
Hablo de una historia normadla pero bien 
contada y una obsesión por los detalles que 
dejan a un lado los momentos más enfoca- 
cósala acoón, 

No puedo evitar comparar los terribles 
sucesos de la aloea del juego con las muy 
próximas verbenas estivales de los pueblos, 
solo que en este caso, en lugar de acabar 
con borrachos descalabrados y vomitonas 
escuras en los pantalones, el pueblo ente¬ 
ro sucumbe a una maidoon y todos sus 
habitantes se vuelven fantasmas condena¬ 
dos. Y lo mejor da todos salvarlos del bmbo 
eterno recae en dos gemelas. Mo y Mayu 
-tela con ios nombres-, ambas relacionadas, 
misteriosamente con todo el asunto y que 
tienen que recorrer el pueblo enfrentando- 
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se a ios fantasmas coru ¡una cámara de 
fotos- Vaya gamo el que paró la ¡dea de la 
Cámara Oscura, porque es tan absurda que 
solo podía ser buena Aunque su control 
es algo ortopédico, perqué rícomprensibe- 
mente usa d stick analógico para mover 
la miróla en Lpar del Wí Mote, la mee an¬ 
ca de deparar fotos a los fantasmas para 
derrotarlos llega a ser entretenida a pesar 
de que en oenos mementos críticos des¬ 
espera. Es fundamental aprender a hacer 
combos rápidamente porque dan más pun¬ 
tos. que después podrás usar para mejorar 
la cámara, pero se traían de momentos de 
acdón secundarios. Muchos fantasmas son 
vientos y se van haoeroo cada vez más 
fuertes tienen patrones de ataque díerentes. 
y esto provoca inquietud y tensión, ya que 
son áridas de abatir, pero son solo una parte 
pequeña deí juego. 

«I El miedo es sigo psiedógeo, a la vez que 
cultural y personal y 
por ello es muy com¬ 
plejo conseguir trans¬ 
muda Los video-ue- 
gos siempre han recu¬ 
rrido at susto fádl al 
muíante con escopeta 
que sale de Lra pared 
que se ha venido abajo por sorpresa. Aquí 
nos encontramos con sigo ligeramente dife¬ 
rente. Hay momentos de esos que mendono, 
como cuando te asaltan manos fantasmales 
al intentar coger un objeto. Sin embargo, esta 
acoón se ejecuta manteniendo presionado 
un botón y eí proceso de acercarse poco a 
poco al objeto logra crear una tensión espe¬ 


cial Lo mismo ocurre con las constantes 
apanoones de fantasmas y sucesos para- 
normales, que a su vez sirven de elemento 
cdecbonabíe -una colección de estamp tas 
de muertos, cu dado- y de jugabüdad, por¬ 
que también dan puntes si somos rápidos y 
los fotografiamos. Parace una chorrada, pero 
la suma de pequeños detalles consigue un 
ambente de opresión que culminan normal¬ 
mente. aunque no siempre para bien, con 
los ya mencionados duelos con los pbter- 
geist que cuando suceden en habitaciones 
pequeñas sin margen de maniobra llegan a 
inquietar de verdad 

La amGrertaoon se refuerza gradas ai 
desarrollo fragmentario de la histona Es 
verdad que hay dramáticas que cada das 
por tres ritentan metemos en los hechos, 
pero son más molestas que exptscaqvas. La 
auténtica historia se cuenta a través de los 
objetos que nos encontramos y en los cons¬ 
tantes rincones senrvooitos. Los relatos del 
Sumo Sacerdote o la 
investigación de un 
fotdonsta dan una 
visión de los hechos 
a tos Qje nos enfren¬ 
taros de un modo 
dferente y se agra¬ 
dece: Encontrar libros 
o gemas que contienen psicofonás de tos 
muertos también ayudan a entender mejor 
les objetivos que se avecinan y tos puzzles 
a los que nos enfrentamos. Estes recuerdan 
bastante, y pare bm a Eos acertijos de los 
primeros Resdent Erí de PSora. en Eos que 
era recesado explorar el mapa varias veces 
y recorrer estancias qu* iban cambando a 


LA HUELLA 

LOQUE HACEÚNICOAESTE JUEGO 

IA AMBIENTAOÓN: li 4jHa y J» C3S3S Que 
tercos que esan cíÍük ai dttij y sen 

--i dcscsnccftann, Jat m> úeU-Js i* U* 

tvwK dttír.ízr*n totalaerae^ 



I ¿íüsfK de ks temabas san raí» IpMt de fla»ara eos angusúa ti una a la otn caca otocc sqmdn Ce rdaj. sala 
suriran toserías que aLden a la histeria ¿el ruega. Uuí* que ratítíaas m Unan. Resulta que se pueden ¿estaquea: tajes 
aicbfaiti. Dudo que saai pexes que les que llevan en d juego pe: defecto 





















EL TREN DE LA BRUJA 

=B B oddjugádaí es una 
txpeñncá paraieü ¿I juego 
ptintipal y m cieñe der^rsia- 
do que reí Hay vanos raedor 
pera ei más notable es el que 
parece un tren de la braja 
donde un jugador deberá 
editar los sustos y e^eoügos 
que le vaya poniendo ti otro. 
Como dfveraipento con un 
arnigo no está cal pera poco 
ñas Habría sido n^cr que 
induyera un coopeptÍYO a 
pantalla parada con. las her¬ 
manas c que el otra jugador 
controlara a los fantasmas de 
La campara 


ÍUnque ye 
íqj tá di les 
Famairakés, hay 

qi» tíCTfWB C-'í 
fít&t f t**TT^fT nc 
están sal facetos. 
Suenas ¿señes. a:a- 
ques ctferentts. son 
duros de sjsl. 



- 


metida que avanzaba el ruego para poder 
conseguir la lave que aore tetero-nada puer¬ 
ta o d objeto que resuelve berta rompeca¬ 
bezas. En Project Zero 11 exploraras casas y 
esoaoos angostos -todo de manera bastante 
Ineak que encajan perfectamente con la 
sensaccn generaL del juega Como todo juego 
de temer que se probé. teñe vahos fnales 
Esta nueva versan para Wfi deí juego de PS2. 
además del cambio de perspectiva, ce control 
y la mejora gradea finales átematiwos 
nuevos, aunoue he de confesar que no he 
.legado a descubrirlos para su review. Resulta 
agradable que in juego ccn in carácter tan 
marcadamente japonés tenga una historia, 
ut desamoCo y tra aroráentaoon intere sa nte s 
para in foráneo. Aunque la ambéntaddrí no es 
comparable a lt Sfenf Üfl, las protagonistas 
dan algo de repelús y no aterra como dmneset 
sri embargo, puede mirar por enama del 
hombro a mutos fuegos de temor actuales 
y, en bertas momentos y puzzles, recuerda a 
los pTmeros Ffesdéní Ed. Cualquera que no 
conooa el miedo como ira suma de zombesy 
escopetas, ks dsfrutará 

SíUW UWVTsSS 
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lechería: Pa: nuy 
tra,TSpartníes 
que sean, !as 
Fanusaas saben 
hacer ¿año. De 
hedía, bastante 
percue un par de 
geipes can una 
horca pueden 
candarte a hacer 
coapañti a la tía 
Víula, Pero bueno, 
hay eeditinK 
y táñeos para 
recuperar vida. 
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MAüSiS METAL GEAR SOLIO HD C011ECT10N PS VITA 


DOS CLASICAZOS DE PS2, AL RESCATE DE LA CAMPAÑA VERANIEGA DE PS VITA. Y POR MENOS DE 30 £. 

Metal Gear Solid HD Coüection 


AL DETALLE 


GOiEPG Bpoeajt tacLc: 
y iffiuertaas. £ T-arsaha 
éjE3íOR*áPS\fca 
DRSGSKJ^Jijr 

CWWita KbnBÍ 
XS¿35t 

PUdjcáons / BJueptí*; 
Gases 

PRECH S2S€ 

ÜW2Art£XI>^aSa«rsa 

JUGADOR! 



¡¿ají: Para curar a Srjia 
lertírás Que sriíccsra 
tí pur:c a isa: desde la 
parcaLa Tácel bs úeles de 
saiarfe desl^ands t red: 
sobre ei ri^en üertefo y 
pulsar adac en la cruces 
pan. usac el objeto de 

rJ"K 


Antes de que se nos tache de fanbeys 
de Kojima* tenemos que adarar que 
somos los primeros en mosqueamos ante 
la ausencia de Pe ace Walker dentro de este 
MGS HD Collection de PS Vita. Sobretodo por¬ 
que habría sendo mucho más sentido encontrado 
en una consola portáíñ (estaba cortado a la metida 
de la PSP) antes que en las versiones de sobreme¬ 
sa Pero no Hídeoy su gente nos han dejado con las 
ganas, sr dar ni ira expücabcn creíble. Aleo asi nos 
es imposDÍe ser duras con este recopdatorio por 
dos motivos muy daros. H primero, d preoo por 
menos de 30 1 uno puede reviva desde el pantaÜán 
de PS VfiB dos de las mejores creaciones de toda la 
hetorsa de RaySíaiion 2 Y con los mismos cetras 
que en el HDCbíie^óePSiy^mSnake 
Tafesy WAÉssjbrtsescoíiandoa MGSlSonsQf 
L&erty y los Metal Gear de MSX fen perfecto cas¬ 
tellano] acompañando a MGS3. Snake Ester B se- 
gundo motivo es aun más demdedon a dé de hoy 
no ensíe en todo dcatábgo de P5 Vita innio ca¬ 
paz de competir en caüdad con cualquiera de Eos das 
MGS aquí recopíados Uncharted B Abismo De 
Oto es gran juego (quizás la más bnttarte pieza 

de orfebrería gráfica vista hasta !a fecha en la por¬ 
tad de SonyL y CravftyRush nos ha entusiasmada 
Pero ningtrfc de los dos aguantaría una compa- 
raava con las ^y^najras cé Soüd Snaí<e. Eíaiden y Bg 
Bcss.No vamos a negar que se han quedado algo 
an tejadas en cuanto a crocos (EBuepont Games 
ha hecho m buen traba o con la remasterizaoón 
HD. al igual que Nzo en PS3 y )3 xk 360. aunque 
seguiros prefiriendo el remate pera 3DS pese a 
su incómoda pértida de resoíudóni pero en aerv- 
io a guíen y mecánica, este MGS HD Cotiection se 
meriendapvcompleíDa^toapareddohastola 



DnecHt Arcaos k?s HSS pe: rócente tjn 
dices* rae» este esespií áá raspo de «sien 
de decenas y decenas de raanes «rntos 
asisten, en tí kiseacr dtí car^jerc Qisccvcy a la 
presentación de Htfd Grer 



fecha en PS Vita V teniendo en cuenta que hablamos 
del remate de unos juegos de 2001 y 2004 (2005 en 
Eurpa). está daro que el catálogo de la portáti de 
Sony necesita ui buen meneo con urgerba. 

mi Mas allá óá morbo que pHMxa jugar en el 
metro con Sons Of Liberty (¿qusen nos hub»e- 
ra deho, a piropos de la década pasada que 
aígón da jugaríamos con éí en una portátil el 
Omco aboerre para los propietarias del MGS HD 
Coílecbon de PS3, a la hora de volver á pasar por 
caja y desembolsar otros 30 machacantes por la 
entrega F5 Vía, es el trarcsfernng Tras este feo 
paiaoro se esconde a posbldad de comparir 
nuestras partidas erere las versiones PS3 y PS 
Vita ya sea vía Whfi o a través de la nube. De esta 
manera algo tan nimio como romperse una pier¬ 


na y acudr a urgencias no será un obstáoio para 
dejar de superar nrveles en las Mesera Por 
lo demás, sólo tu fanatismo hacia d subgénero 
Tactical Espionage Acban podría justificar que 
i^fvieras a comprar por enésima vez bs mismos 
juegos. Pero seamos sinceros, ya estamos acos- 
timbrados a ello 

El tió Kofima ya nos hizo pasar por el aro 
con las versiones Substance y Seitsisíante de 
MGS? y MGS3, y ahora reprte la jugada una vez 
más, sabiendo de nuestra enfermiza obsesión 
por revrvir una y otra vez el emotivo combate 
final entre Jack y Tne Boss. Al meros podemos 
afirmar que la adaptación a PS Vita rebosa buen 
gusto y digno acabado técnico. A veces sufre 
de cierta caída de framerate. pero casi siem¬ 
pre se mantiene en unos aterciopelados óÜ 



Algún día, la importancia 
estratégica de ios 


METAL BEAR SQU 
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PiXELES AÑEJOS Y PANTALLAS OL£D 

Al igual que sucedió con las entregas paxa PS3 y Xboi 
3Sa este Metal Gea: Sclid HO rnflrrrifUi induye vados de 
los efcas que «apañaban a tes eidones Subsíance 
y Subsbtance de MS$2 y MGS3 eñ PSI Las VR Msásns y 
tes S-tekfi Tales en d caso dd paraera y los Metal Gea: de 
KSX (¡nfxcaUeaentE traduddcs al ca¿eüano). Eso si ni 
rasco de aquel óefcsnte rejega de skare. 


tóíp: Aunque ro 
queexs p^iocaí 
a les puestas, ros 
haiete g rc 
un auténtico rtóstra 
de tes caras (coss 
en el Srjke ca;e de 
3DSJ mtes que >*r tes 
nraquits HD creados 
per St u e p oá t Cte~5ts 


Compbe: : 


Bueno.,, El Dr Varv tiene un 

j 

transmisor iroplantedo en una de 

V j_ 

sus muecas. 

KETU EEA&SiUD 
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Quédatelo de todas las formas, 
te puede ser útil. 


METAL 8EAR SOLIO 


C Rr<i DyW Ei‘ipt*ii»T< 


A DIA DE HOY NO EXISTE EN TODO EL CATALOGO 


DE PS VITA UN TÍTULO CAPAZ DE COMPETIR EN 


CALIDAD CON CUALQUIERA DE LOS DOS MGS 


fps. Seguimos prefiriendo el trabajo que realizó 
Kojima Productxxis con la caras en el nemake 
de Snake Eater para 30S antes que el liftsng 
puro y duro realizado por Bfejeport Garres (en 
el MGS2 parecen muñecooes), pero al menos 
han sabido mptementar tas características de 
PS Vita en la mecánica del juego $m enturbiaría 
demasiado. Ante La ausencia de los botones L 2 
y R2, tas armas y los ítems se seleccionan pul¬ 
sando en Eos laterales de la pantalla multáctil 
de la consola. Un toque simpático, a menos de 
que tengas tos dedos gordos. Tamben podre¬ 
mos pulsar sobre la pantalla táctil para hacer 
zoom en las secuencias (hablamos de la saga 
MGS hay toneladas de ellas) y para seleccionar 
los puntos en los que tratar a Snake en el menú 
de cura. Menos satisfechos nos ha dejado el uso 
de la superficie trasera 


s¡n que nadie se lo pidiera Tras ser pelado con 
el camSo de los helados por los guardias unas 
cuantas veces, acabé asumiendo que, siempre 
que tuviera seleccionado el cuchillo, debía coger 
la PS Vita como quien coge al bebé de Satanásr 
por Los lados y con cuidad to, 

Pero mas allá de los cambios en el con¬ 
trol el gran obstáculo que debe afrontar una 
adaptación portátil de ¡os MGS de PS2 son 
esos interminables diálogos y secuencias 
a los que Kojima nos tiene acostumbrados, 
¿Qué hacer si juegas durante un trayecto de 
metro de 20 minutos y esta gente está soltan¬ 
do una chapa de ID minutos sobre el destino 
del mundo y la cría del carabinero? Si llegas 
a tu parada siempre puedes pulsar el botón 
PS y detener el juego en cualquier momerv 
, lo, secuencia incluida, y 
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METAL 6EAR SOLI 

i^sxs 




Froc;yj*Tí te pcitca wa 
q-jt fcpiflto set*? el 
eontJX aa» detecta tes 
CX22£J5 tese. 


LO QUE ECHAMOS EN FALTA 


de la consola; con sólo C I M f'flKlFVinW apagar la consola. Cuan- 

--■- ^ I IX U U IX L A I U IX d0 VWÍV3S a encenderla 

podrás seguir la secuen¬ 
cia como si no hubiera 
pasado nada (salvo una 
leve desincronia del au- 
dio respecto a lo que ves 


lAMmZ 


rozaría con los dedos se 
activa el uso del cuchflío 
en MGS1 Queda genial 
a la hora de degollar 
a un prisionero (sólo 
tendrás que deslizar el 


MGS PEACE WALKER...¿DÓNDE ESTÁS? %k 

parecer U ausencia del juego Ce PSP en 

este HD. si ya aeréete m tes vesñnes 

ó* s^fcesa Sí ten» serede dxsneia. era *¡ul 



s iF*S3y 
Xb» 360 * ;¡t*^ 

Sen Itn^ 


dedo para cortarle el cuello), pero hace que te 
acuerdes de la madre de alguno cuando buscas 
pasar desapercibido entre Eos arbustos, con 
tu perfecto camuflaje, y un simple roce de tus 
dedos haga gritar a Snake ai usar su cuchillo 


en pantalla, como en una vieja peti de kung- 
fú). Está claro que n¡ Sons Qf Liberty n¡ Snake 
Ester se diseñaron para jugarse en portátiles 
(de ahí que Peace Walker ofrezca misiones 
cortas), pero es imposible no enamorarse 


¿QUÉ HflRCES E5 EL 

1 


de dos de ios mejores títulos que nos regaló 
la pasada década, tanto si es la primera vez 
que juegas (y en ese caso te envidio), como si 
ya los conoces de sobra, iras quemar parte 
de tu mocedad durante esas interminables 
escenas en las que Snake y sus enemigos 
divagan sobre to humano y lo divino. La mú¬ 
sica. los gráficos, las situaciones que plantea, 
esos cansmáticos enemigos íiUn vampiro 
zapateador inspirado en Joaquín Cortés!)— 
Está claro que si ya compraste las remasteri- 
zadones HD para P53 y Xbox 3ÓQ es para pen¬ 
sárselo (sobre todo por la ausenaa de Peace 
Walket). pero si no lo hiciste y benes una PS 
Vita durmiendo el sueño de los justos sobre 
la estantería, por menos de 30£ tienes al al¬ 
cance cuatro juegazos. No los dejes escapar. 


ero» b «ín PS 3 r ti wáp 
P 5 «a i VGShC Cstott. > 
tü awur ei ^1*9; and* t 
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ANAUSJS THEATRHYTHM FINAL FANTASí 3QS 


- 


25 AÑOS DE MELODÍAS INOLVIDABLES ENCERRADOS EN UNA CAJA DE RITMOS 

Theatrhythm Final Fantasy 


AL DETALLE 


'±*£31 de Ff 
FUPTOlfcNraidQSE 
GRGOt Lapór 
COKPASTA SgWÍI &É£ 
DESAÍROÜAOCfc hc« 2tea 
PREXtS°S€ 
WCflMBíratideJiiD 
JUGAP<*£S;l-i 



APa ; í Un Fita tose 
S;sf; txkMh ? 
KCtfJPOS ¿* 
hosr:?íal coa tífcr.*:;tj5 
:fc^".ccU¿« ¿tí caíteüs 
tícgus. Las rctw ¿e 
coRMuaájfl s*¿i- i« 
. pnofonisas. 


J El legado musical da la infinita saga 
permanece como una bestia adorme¬ 
cida en La mente de todos bs que hemos sur¬ 
cado todas o algunas de sus entregas. Jamás 
sudo y video protagonizaron ir xMo tan perfec¬ 
tamente entrelazado: mammonb fiel y eterno de 
sensaoor^ a íkx de >d y 
es pos&e imaginar eventos, pasajes. contees, 
dremábeas o pantallas de redo de la serie sin tara¬ 
rear con absoluto respeto e mcorcemble nostalgia 
sus eternas parraras. Por eso nadó Themtytom 
fmd ñ3nsas>' crt senado y reverente homenaje 
a 25 anos de composioones nsuperebl.es apa¬ 
drinadas, prinopafr^n^. por ei maestro Moboo 
Uematsu y otos compositores como Hfloshi 
Satorooto, Masashi Hamauzu. Kisr» Taróla o 
Naoshi Mzuta, Los programadores de Intes Zero 
-con títulos en su haber como SerTqpÉrten o tas 
dos entregas de RsauGameGiaEenge-y la nesíi- 
mabte colaboración de Monster Ooopus a la hora 
de dseñar enemigos y personajes con ese estío 
«amuñecado* tan entrañable, más todo d cariño 
y apoyo dei staff actual de Square Ende cerefican 
in pego musacal que trasóenoe la frorcere dei 
género al estar mqaáa con abitas de las mejo¬ 
res y más memorables partieras de !a historia del 
videojuego Tari solo menciono unas pocas: Thzne 
Of Lae Tarols y Aerohs Theme Stee ñetes One* 
WfrgerfAnget MetodesQFLife WbÉzFbrTheMxn 
fitr/auR í The Prürrvse, JENC7/A.. 

La historia de Thectróyffjm comienza con tn 
desequiixTo entre Cosmos y Caos a favor de este 
úbma Nuestro objetivo, restaurer la luz de. cnsíat 
legendario de fhd Fan'csy a base de K^hmya 
pifttuadáfttoristoles obtenidos ai completar las 
secuencas musicales, La verdad es que no hada 



atetó* Eo tí «do íes tendeara i rxjesaj ¿speíaúái bs (tké capujes 
pLrci^itís ¿e U sí£*. caía uno con anca etsiji Al pónqpia eé 
tícgz peí cuál erpca¿ por tso aquí :c da-« una póu. Lm pESfcK sen ais 
per: es iepcsihie rasóse ne tí tata, sítíí-c □ íks: a¿irj£o 
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fáta argumento pare mancamos a su desarrollo, 
pero si te hay y es Simpáis, pues se agradece, 
a raje metódeo de los héroes comienza,., ¥ ah 
estás tú Riendo a cuatro personajes entre los 13 
disponfclas ¡ntementeíCed. Terra Qoud. SquaL 
Idus. L^htnng..j, más otros 16 que podrás bes- 
bbtpear -horas metete- recopáarxki costales 
de cobres, como Dd Aens, Seifer. Snow o Sefrot 
pare afrontar el reto rémjco-muste de Square 
Enoc Si eres de carácter indeciso. note preocupes, 
podres cambar de protagonsta/s dixarce la paro- 
da, Después de navegar hproezado y asaZradn por 
\x\ cúmulo de sensaciones audio ndescnpt.bl.es por 
sus adorables mentís. llega La hore de emosear 
en el modo phndpab Senes. Trece Fhá Fartjsy a 
nuestra dsposdón, cada uno equipado con teo 
metedlas elegidas pare la ccasxrt tema rodal 



tema de combate, tema del mundo, tema de vídeo 
y lema finaLEbge etique más te gusten agarra el 
stytoscongaüardíayíSsfriAadesuctasácfimoaudh 
úvo acompañSíte de forma precisa las secuencias 
de notas de toque (ropl deslizamiento tamaño) 
y cortnuadón íverdeX Las fases de tedo/opensng 
y fnaL'endng (el juego está en nglés) son meros 
apentrvos snfómeos. sote requerrán que pulséis 
sobre la pantalla en d momento en el que Las nocas 
llegan al centro de cristal; son muy senbüas pero 
aumenían !a Cá-tídad de Rhytfmya (d obyeírvo dd 
fjege) constablemente. El meoúo de la cuestión 
y donde tendrás que esforzarte es en tes otras tres 
üpos de fases. Las fases de campo -ñete Musió 
Stage-. se desarrollan con screH horizontaL por 
escenarios perfectamente reconóceles de cada 
entrega; Las de combate -Batee Mus»: Stage- nos 
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UN MUSEO QUE ABRE HASTA LOS LUNES 

ñ De vei en euandc, para relajaba visha d r^useo [esto también 

hacedo en la vida cea!}, aunque sea para darte ¡tuerta de la 
cantidad de cosas que te quedan por conseguir Tres grupos de SI cartas 
colecciona bles, nas las 77 mdodias y 13 secuencias de video pa^ ser 
consumidas con EranqudkJad. Y eso sin contar los 54 coicos por abarcar 
Te aconsejares que no te despegues de tu 30S durante teda d verarxi si 
qutercs cosecha: un percentaje razonable en tí musea de Theatrhythn 


Ir- bs SjttÍE Music Sca¿e 
ra™ de sQa n di los envigas > 
ÍÜrad Sesws -as e-íürr^or=5 
y recsrdKiíí de íes trece 
Cíp¿:¿3S. Kay en tctal de ^ 
£fetntn, «i core ti^cs 
;'VK*r^.es pira tooiaac 
rap^iTe^íe ran cü^ 



EL CATALOGO COMPLETO DE CANCIONES ASCIENDE 
A 77, MÁS LAS QUE PODAMOS DESCARGAR EN UN 
FUTURO. EL LEGADO MUSICAL DE FF ES INFINITO... 


enfrentan a utos cuantos enemigos. con final bess 
srdüdo. y tas de vídeo -Event Music Stege- ofrecen 
ur emoteo reccmdo -de entre des y dos mriutos 
y medio de duabón- por momentos memorables 
det FF en cuesten Para garantizar La preesjóa 
acierto y axxt^iadcn la tasa de frames no baja de 
60, mientas que tas secuencias de vídeo se man¬ 
tienen en 30, Y no te conformes con completar de 
mala manera bs FMS. BM3 y EM5. esfuérzate para 
lograr la cadena de acertos más Larga y et mayor 
número de Criticáis posible (Tu habCdad se medrá 
asi CrtcaL Greaí Good, Bad y Mtss) La recom¬ 
pensa merece La pena utizar el chocoóo. realizar 
magias de 'nvucaóón (Síwa. Ramdx Ifnt. Gen o 
Bahamut) o extender tas secuencias de vdeo Al 
final del recorrido serás evaluado según tu preo- 
srix y recompensado con La candad de Rhythrnya 
correspondiente. Según 
avances, comenzarás en 
Bese activarás dos nive¬ 
les más de íShailad en 


den 12 composoones más al conjunto. elevando d 
número total del juego a 77 P más, Las que podremos 
adqunr en un futuro vía descarga. En Chaos Shrne 
podrás jugar a tes Dark Notes, soto o acompaña¬ 
do de hasta tres jugadores srnübáneos. Además, 
puedes rduf Dark Notes en tu PrefCard (tárjete 
de visita totalmente peraoreúzabte) e rtiercam- 
badas con otras usuarios a través de StreetPass. 
□ durante las partidas muffijugador Como herencia 
de su origen RPG. tus cuatro héroes ganaran expe¬ 
riencia con cada canción completada y podran ser 
equipados con habidades reavivas y proactivas 
evobtvas. así como de un ítem espedí. Foco a 
poco sus parámetros ce fuerza agtáad, magra y 
suerte irán aumentando. Tras uras pocas parteas, 
el hechizo es casi instantánea caerás fádmeme 
bao‘el rtiujo atenazarse de Tn&rjh/fm En tres 
horas habréis fnaüzado los 
13 Frot y en menos 
de sets alcanzaréis el epí¬ 
logo -al conseguir 1Q 000 


LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 


cadá Ffíd Rreasy (Expert 
y LRiimaíe). Los otros 
dos modos de juego son 
Challenge y Oraos Shrine, 

B primero te permute acometer las metodás de 
forma indviduaty hace de puerta para activar bs 
dos metes de dhaited extra antes menoorados. 

■ , Además, oculte FnSL Fantesy Encone y FF Chaos 
(con nivel de rÜqrftari exclusivo, SpedaO, que ana- 


Rhythmya-, atención a bs 
eradlos, Q embrujo con¬ 
tinúa aún queda m_cho 
camino por recorrer y ape¬ 
nas habréis conseguido una decora de sus 
trofeos. S socs de mente competiste y coíecooníste 
nada mear que daros ma vuefite por el Museum 
243 cartas cdecrionabtes. trece secuencias de 
vídeo y 77 melodías que. ahora sí, podras cfcfruter 


UNA BANDA SONORA INSUPERABLE: tti ea 

f<n de que b herencia mjgmM 4* «na* Ay*asy 
prxagc^iira per s. sdi er ^ k rJ?^c S¿ i wíc le 
í^« un Jeycixr hpeiíííCCVD- 



De;a:s un Metra i 
mana ¿í:i .ps Éwnt Y-jkz 
S^jes Urj secuirca 
gtoOQB t* isla capitiia.; 
wi sa í« ¥i^as. 9s¿axki 
J panaBa sati recocdacte 
;.í eres a^s «eje y 
senside it i: qte ’cl.ií 
a id 


FAQ 


¿£5SÍWtS>tJ0gS 

winnasrunaan 

Esc «i« yvfj** r^t 

¡FITA CadJ uTC t™ M 

r-íos srfcrpcos f wmort s# 

PÍJl * -TTS i^LTd 

áíMJfiB^W C5T Henar 

SEN5¿a«5tMiI? 

S, W»rvír. Oirtí Ln sar A 
vjcCz per lea 

issc'Ji en & ias jjt* Jt 

,M?T4 -JT« Mrt=s RT 



hü £3^d£ j arpe 3e MorsUr 
Cc-cces E v*95 ae^rxí-j 
p ue yiyjjiüiia^e 


relajadamente Pem si quieres consegu,' todo esta 
prepárate oara echar horas, ¿as y semanas. Uh 
detalle buen efecto 30. sn exagerar y perfectamen¬ 
te adeprade e la estuóada y maravi losa smpücdad 
del apartado gráfica y un conseje, equípale oxt 
cascos para deleitarte con La mags de su apañado 
arfa JbeajÍ7/-frn friai rcrCasy se conviene en 
compra obügaíorá p®3 bs que hemos creado 
junto a la saca por su adorable apartado gráfico, 
por la imbatibte aácoón que genera su desasroLo 
ribmiaMnusical de dhcultetí creoente y retejaron 
menguante, por bs extras que enóema et Museum 
y. sobre todo, por permbríe escuchar y emocionar¬ 
te de nuevo cor sus himnos un^-tfsaLes. Una autén¬ 
tica caja de música para gjardar toca La vida. Te 
calará tan hondo qoesentcás un deseo ¡rreprmbte 
de jugarte de nuevo unos cuantos final Fbntosy 
A mí, á menos, me pasóu 

MARCOS GARCU 

_ VEREDICTO 8 /10 

tfSÜÜCQÚN 2ROJESK& POR IA Htfii ÜJOC DE tf 
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ANALISIS SEAT THE BEAT 8HYTHM PARADISE W1I 




▲ CÜASTEÉ 


A Soy de esa gente despreciable que 
no echa de menos el Guítar Hero, 

Puede que muchos lloraran La muerte det 
juego que metió la aooón musical en la casa 
de tu pnmo pequeño, pero daño, la contra- 
partida de poder tocar el cansino Hgfavoy 
ío Heil creyéndose un rockero de pato es 
que nos colaron dos juegos por año. más 
versiones de grupos, más la versión con 
bajo micrófono y ba tería Llamada Rock Band 
Como la ambidón rompe el saco, las compa¬ 
ñías han tenido que cortarse un poqurto, pero 
esto no ha supuesto la muerte del género de 
acoón musical sino su reinvenoón total Fbr 
eso. no echo nada de menos los juegos de 
tocar con guiiarritas de plástico, porque eso 
ha permitido que se Luzcan juegos totalmen¬ 
te diferentes qce antes pasaban más des¬ 
apercibidos y se ha apostado por to bizarro. 
Si ya existían joyas extemporáneas como 
Osu Tasnkoe Güendbn que la saga Rfytivn 
Pbmcfee llegue ahora a Wii es ixi buen signo, 
Y es que no hace falta pulsar botones muy 
rápido, sino hacerlo b*en y dvertido. 

Que la mecánica no sea nueva en compa¬ 
radón con el Rfythm Fúrodse de E3S no sig¬ 
nifica que no esté vahos puestos por delante 
de muchos otros juegos dd género, más 
convencionales en muchos sentidos. Vale, 
darle al botón A de forma sincronizada y. si 
eso. apretar también B a la vez. no es preci¬ 
samente algo nuevo ni revolucionario, pero lo 
que se consigue con tan poco es asombroso 
Porque sí, hacemos todo el rato la misma 
sebón -pulsar dos botones-, pero el referente 
visual va cambiando en múltiples ocasiones 
en cada pantalla incluso dentro de in mismo 
nivel Este camuflaje tan inteligente hace que 
la simpEsíma acoón de sincronizar botón, 
ojo y oido sea gratificante y divertida hasta 
niveles unposfctes. ¿He dicho simplísima^ 
Eso soto es en La teoría, porque en la práctica 
es condenadamente tífica hacer un peded 
Sofo con el test que se supera nada más 
poner el juego, se puede ver hasta dónde 
llega el juego en su esógenda. y cómo de dfial 
ros Lo puede llegar a poner para ampLr esda 
pantalla. St sí. eso de que se pongan delante 
los muñequitos y dificulten ver la referencia 
pasa muy a menudo. 

•! Solo esto ya haría del juego algo muy 
interesarte, pero su apartado gráfico y sono¬ 
ro siguen en la Linea de lo simple y fo ami¬ 
gable. Cada personaje absurdo, cada movi¬ 
miento graoaso y cada escenario surrealista 


configuran ur¡ pequeño rrxrbo cerrado en 
el que se cuenta una historia para ver lo 
que ocurre, aunque alguna vez acompaña 
alguna linea de texto. Es todo un ejemplo de 
narrativa breve y superHua. porque b qué 
nos interesa es la música y jugar pero que 
no d^a de ser una más de Las bondades 
del juego, sobre todo por fo absurdo de las 
srtuaoones; ura entrevista a un luchador 
de pressing catch, una pareja en un parque 
salvando hurones, una junta de aobonstas^ 
Efectivamente, el 
sonido es a lgo primor- 
cíaL básico en d juego, 
y no se puede jugar con 
detracción afgv/ta per¬ 
qué todo gira en tomo a 

la concentración. Todas _ 

las carbones maman 
un ritmo y un compás muy dantos y que 
tenemos que seguir Como no todo el mundo 
puede seguirlo de oído, ahí tenemos la refe¬ 
rencia visual pero dará las apariencias 
engañan y no siempre podremos guamos 
por lo que vemos, ya que los simpáticos 
muñequiíos harán algo para que sea cas* 
imposible ver bien le que ocurre (ejemplo: 
nubes que se ponen por delante de los avio- 
nes que controlamos) o porque simplemente 
es complejo segur la acoon por su veloci¬ 
dad. O entrenamiento es fundamental y a 
veces hasta repetir pantallas, pero él proceso 
es pura conoentraoón y diversión. Y nunca. 


LA HUELLA 

LOQUEHACEÚNICOAESTE JUEGO 


|TOOO J : «i: '-tí: sc¿a er u'a o?» 

cue 1i ¡revea, ks gcáfira*, tí hure* y bs ¡Lz«¿ra;es 
5 orí Tero.'tóís ¿ es ispcfábit mearse óe a atezi 
rsiídas ¿e las pa-taiu* 3 Ce Jos ¡rc-e-'-ss Ceí ^tga 


nuxa transmite una sensación de dificultad o 
injusticia: el juego no tiene la culpa de nuestros 
errores y explica siempre lo que hay que hacer. 
Por cada cuatro pantallas superadas, desblo¬ 
queamos ui remix de Las canciones jugadas, 
sendo esto el culmen de las fórmulas del juego 
y un despipone impresionante 

Sumémosle a esto varios modos alternati¬ 
vos, como tas carbones infinitas, la posibilidad 
de desbloquear pruebas Aferentes si conse¬ 
guimos muchas medallas por buena neta en 
las pantallas, o el simple 
vicio de querer sacar 
períeets en todas las 
pantallas del juego. 


>¡ Los vómitos de 
arcotñs que provoca 
Beat The &01 pese a su 
tefrbtemenie mal escogido nombre europeo 
íffihpyehm Heoven Fe.vr suena mucho mejorjt 
hacen patente eso de "menos es rrás". HTB bila 
sobre todo por tener i_na mecánica abcfcva y 
sfnpte. fádi de entender peto dfid de donorar. 
con La variedad sórbeme como para no cansarse 
en des das de fo msmo y ai envoltorio Heno de 
encarto, y pequeños detalles estúpidos, que nos 
sacan una carcajada inocente cada poco rata, 

3ííu?* Lames 

VEREDICTO 9/10 
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¿CCMOSEEDm? 

Ej ífet peo tifie uw sív3 * 
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Ifrite Kíy tres ;esis q-¿t sé de Los sliriit tienen noto, usan iqtarws y protagonizan sresipre los aejoces airjjvegot Y este es tn 
ejeaplo ró. Derecha Seto un penodsta restiró hecóo en la reaibadón ce este ■irajuegn: TO. (En reabdad no, lo dsímTÉ auchoj. 


OSÜCUEJíDW 


VAMOS, NINTENDO. SAL A BAILAR. QUE TÚ LO HACES FENOMENAL 

Beat The Beat: Rhythm Paradise 
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TANGO PARA DOS 

Poc si fueran pocos tos 
mimjuegos. tos perfecta tos 
medallas y tos codos infinites 
que tiene para desbloquear 
el juega trae un moda mufti- 
jugadac para dos. La cosa es 
simple ahora tos canciones se 
interpretan con dos personajes 
ahemandc ¿mies, llevando 
a cabo amones a La vez o a 
contramtraa y en general com¬ 
pitiendo por ver quién comete 
menos errares y quién sacude 
antes con el mando a quién. 
Esto no es cosa dd juega 
sino dd pique maldita. parque 
madre na la que se Ito_ 




taftaerf* El por 
nc ainfpcgQ deja 
las casas ciaras 
ios entapantes 
radian ios bono- 
bes pueden fwU- 
ce las piemas y tí 
golf es para pr, os. 
Oncto Pese 
a (tí tícgíJ tí 
rainsco, tovt que 
npenr esa pifl- 
ttíla dota veces 
Mo iodo es coser y 
eana¿ jorque Ja 
parezca. 
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ANÁLISIS THE RATCHET & CLANK TRILOGY PLAYSTATION 3 


UN LAVADO DE CARA EN HD A UNA SAGA ATEMPORAL 

Classics HD The Ratchet & Ciank Trilogy 


AL DETALLE 


GENEfá 

WBtRONt psj 
ORCE H EEUU 
COMfWVfc Scrrf C L 

PRED&U3J5G 
WCWemt .a ¿ J *ra 
JüdíDORfSIJ 
AKAA.-VS ÚK-UJÉ to 



QA^SJCS HO 
>E^t¿íO 

huobí ratee* 


OASÍíCSrCS 
CO&SíilOOWCP 
7KE C0UCSSU5 


Aiiis Vjsual=entt 
la :c:ceja cvjíjí ¡i 

U Kt;u “-35 3 ÍC5 
RSC q jt íwy en ¿¿a 
cenocencs. sctiie toco 
pct esos [Íküs grifaos 
g.TrCiiocoentes qvi 
ocaskoan Lh ¿:~ís a. 
se uulzaCas- 


A Los elisio os en alta definición están 
de moda. Lo retro gusta, Lo antiguo es 
moderno y to pasado interesa. Es una pasión 
común entre tos jugadores actustes conocer bs 
orígenes de b que hoy en día se toosderan obras 
de aña como JO? o Soocfcw Cf Tne Cahssus o 
probar aquello que supuso un antes y un después 
en el género de Las plataformas, por ejempb. 
con MardDoxref. V si enema b puedes hacer 
en ura consola de nueva generaoón en ata 
defribón mejor que mejor, Muchos de ellos, a 
pesar de que tienen un lavado de cara importante 
a causa oet HD. conservan ese regustib de bs 
123 bis de PS? como es d caso del reccpilatorio 
Meíd Geor So£d $h embargo, en el íriio que 
nos ocupa, que reúne las tres primeras entre¬ 
gas apareadas en PS2 de íteher & Ckrk esa 
nostalgia no se apodera dd jugador. En parte 
porque, aunque gráficamente dista mucho de 
bs ufemos R¿>C su estética apenas criará de 
otros plataformas creados ongmalmente en HD 
(véase P^SüricnMoeHe roes d tftub posterga¬ 
do ‘tanto en estética como en jugabüjdad- de bs 
súper personajes de Sony apareodo hace apenas 
un ano). Y es que bssommac do con Ea fórmula 
que hasta ahora aún no se ha pasado de moca 
-de momento-: acción revestida de plataformas. 
Una fórmula, todo hay que deerto. que ha con- 
servado -aunque perfeccionado- entrega tras 
entrega hasta nuestros das. De Rcxóet 5 Qonk 
a rSC Todos Perú Üho se palpa la lógica moder¬ 
nización de bs dez aros que separan a uno y 
otro, peros pegas al pnmero y al último te darás 
cuenta de que la madurez de la saga aun se man¬ 
tiene fiel a sus principios. Y ello se debe a que bs 
desarrolladores, antes de ponerse con una nueva 



MUUIPIAYER EN RATCHET & CLANK 3 

Para cenar la trilogía en PíayStation 1 tnsomniac potenció aún jnés 
su sena de identidad shoct'errHjp y otorgó más iraportanda a Las arrías, 
incluyendo cieñas pjtceiadas de RPG al poder mejoradas hasta anco «ve¬ 
les. Armamento que. por 0 Uní lado, pedias utilizar en ei modo multijugadar 
DnJjne para hasta ocho usuarios. 



edoon, escuchan a sus segadores y respetan el 
feetock de estos. Así pues, no era raro encontrar 
algún anuncio por parte de hsofnniac en el que 
peda a sus fans deas para la cneadón de armas y 
atuendos para Ratchet, o sugerencias oara mejo¬ 
rar y completar su ücenoa: pedíamos a gritos 
un juego con una aventura muttijugador y nos 
deleitaron con Todos Foro Uno-, queramos menos 
fases de carreras a bordo de naves y las termi¬ 
naron suphm endo: des eá b a mos más acbón y 
nos lo rieron en un titulo exclusivo de batallas en 
Arena, llamado FfcchecGiadxZDr 

The ítem' £ Qonk Trifogy incluye eL original 
ce 200Z que revoluoonó el género de las pla¬ 
taformas al indu:f grandes dosis de shootem- 
up y otorgando bastante importancia a Las 
armas. Después, Insomniac probó suerte para 
ver cómo reaccionaban Los jugadores aportan¬ 


do más pLataformeo a la acción e incluyendo 
fases de naves entre mundo y mundo. Estas 
no deb'eron de tener mucho éxito entre bs 
jugadores, ya que para cerrar la trilogía en PS2, 
las suprimieron Y, a cambio, la acoón y espec- 
tacuLandad se potenoó en detrimento de Las 
plataformas. Son tres juegos completos que 
□frecen muchísimas horas de entretenimiento 
pero, sin duda, et que más exprimirás es el 
tercero. No solo porque sea el más equilibrado 
en cuanto a su jugabilidad. sno también porque 
incluye una modaticad inuÉtfugador vía On-lme 
para hasta ocho usuarios. Caos, destrucción 
y artillería a tutiplén sobre la Arena. Batallas a 
fuego cruzado made b Rctchat £ Qonk borde 
podrás explotar Las armas que has ido perfec¬ 
cionando poco a poco durante La aventura, Y es 
que. hasta en o neo niveles pod rás mejorarías. 
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IIP ANIVERSARIO DE RATCHET & CLANK 

=¿ Este aña la saga de toswwwc cunple ¿;sz anos y pzra celebrado, 
además de esta rerastenzaaón en aha definición de iss tres paje¬ 
ras entregas apareadas en PS1 Inscmniac ya está utaandó para 
ctoño una nueva aventura en PS3, únáada Ratcíiet c CJank Fuena 0 


i¿j> Cc^-q puedes 
aprecias, ti pmr Raísfccr 
& Cíank (ZOE) ya ip-jraia 
WBB y pccc tiFíe 
que que erv.f^c a las 
sntregK nocí gen. 



ES UNA PASION COMUN ENTRE LOS JUGADORES 
CONOCER LOS ORÍGENES DE LO QUE HOY EN DÍA 
SE CONSIDERAN OBRAS DE CULTO I 


por lo que imagina el espectáculo visual que 
podrás contemplar en la linea be fuego 

.! Hay qu;en pretiere fa trilogía de Jcrfc And 
Doxier. porque es justo reconocer que 
B Legado de Las Precursores es brillante, 
perfecto; una aventura platafarmera que a día 
de hoy n ngún título ha conseguido superar, y 
es un referente que todo usuario ha de probar 
para conocer el comienzo de una era en los 
plataformas que se ale,ó del clasico concepto 
de saltar y recoger ítems a lo Crosh Bonácoct 
Y la remasterizaeión en HO que hace unos 
meses Lanzó Sony es una buena ocasión 
para conocerlo; sin embargo, tras el original 
le sucedieron otras dos entregas que nada 
tenían que ver con los principios básicos que 
Naughty Dog asentó en 
B iegodo Se encaminó 
hacta la madurez, y en 
lugar de explotar todo 
ío bueno del primero, 
buscó compie memos 
que en lugar de perfec¬ 
ciona^ su jugabdidad, 
matizaron ese brillo que tanto gustó a los 
usuarios. Per eso, RSC para mí es en su 
conjunto una trilogía indispensable, fiel a 
sus pilares, con una evolucón lógica en su 
jugabJsdad y que te hará prestar la misma 


atención al primero como al último porque 
con los tres juegos lo pasarás igual de bien. 
Lo único que apreciarás es que gráficamente 
pasarás de escena nos algo esquemáticos 
con enemigos de un diseño ongmal pero sin 
exagerar, a un festival visual tanto por sus 
entornos elaborados como por tos efectos y 
diseño de los final bosses. 

Sony celebra el 10 a antersarío de la saga por 
todo lo afro, pues además de este título -tres en 
uxk en otoño lanzará ira nueva aventura en 
PS3 titulada ffc:chet&Qank Fúerzu Q. Solo puedo 
oeor. que lo estoy deseando jugar. Pero volvamos 
a la tntogia remastenzada. a este too de recop^- 
terios que funconan como unTaiier de Memoria, 
y que permiten conocer los orígenes de una saga. 
-Cuando, en este caso, ireomnac nos enseñó 
cómo balancearnos 
de una lana futurista 
a como pegar grandes 
y Rl, a 

cómo apretando Triángulo 
accedías al Inventario de 
armas^ Y es entonces 
cuando me íi cuenta de 
que ahora en los úüjmos /3£C manejara Ratchet 
y Qank es mucho más seobtto. En aquellos anos 
el control de ambos requería de una habitad 
y agilidad con d mando especial. Pero claro 
también etk> supone, que si eres un jugador 


LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO ESTE JUEGO salios pulsando L1 

ACCIÓN CAMUFLADA ENTRE PLATAFORMAS: 

Canecer las Dpgtns Cí ura eca páafiafartaen 
aGBttZi hacjji La Tees pegos en mo jrefs- 
pcrsles Gtf un Lavado Ce cara en alta definkata. 



icr-Ca En Ratchet & Canfc- 
Tctai-^íríí A Tepe 12003} 
$e mdyyeioft de 
nave, bpo antaaardanos. 
pa.'a pasa: de ur njnóo 
a cím. 


¿S£Jffl£qaaR6S00E 

ar-PSian* 
f«CU4 F^i- Su 

iíyL* TUy 

¿JUGffléCONlDSTCB? 

5. str; 4 a*-w *tcm fe 
KXTZsffia ípiíí ¡un 
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MBCElArettS 


ro ¿rafea si u ; o ra a ya 


desde sus comienzos^ todo te parezca realmente 
ntuíro -y no lo es tanto, pues todas las entregas 
ajenian con un tutonal-. Sí. hemos dicho manejar 
a Qank pues, en algunas fases de las posadores 
entregas a la primera se pocSa jugar como d 
robótoo amigo de fetchet (en eí pnrmeno solo se 
utilizan sus héüces para planear, siempre como 
Ratchel pues ten en cuenta que Qank va a sus 
espadas). Y volvemos, ^exorablemente. a eso 
de que hsomríac nos escucha.. Todo ían de la 
saga quería más del robot pues b*en. hsomniac le 
cedo el honor a cera compar&a pare hacer*ó, y en 
2008 Kgh Impact Sames lanzó un juego exclusa 
del robot titulado Qank ¿gente Secreta Creo que 
no hay otra saca tan ñd a bs gustes de sus fans 
como R&ahet & Qank. 

AKAkiRCVEZ 
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ANÁLISIS HEROES OF RUIS 3DS 



¡AL DETALLE 


QUE VER CON LA HISTORIA PRINCIPAL NO SE HARIAN 


TAN SOSAINAS Y REPETITIVAS DESDE EL PRINCIPIO 


QUIZÁ SI LAS MISIONES SECUNDARIAS TUVIERAN ALGC 


Y DIJO EL POETA: 'DIABLO, SIN RATÓN NI TECLADO' 

Heroes Of Ruin 


A Todos sabíamos que este 
momento iba a Llegan Con un 

nuevo O/abío en el mercado, tras 12 años 
ce clones, nadie iba a poder pasar por 
alto la oportunidad de sacar, bueno, oíros 
tamos dones del Dungecn Crowler por 
antonomasia. Pero este caso es diferente, 
por lo menos un poquito. No es un juego de 
PC, para empezar, sino de consola portátil. 
Semejante 'profanación del género*, 
como he leído por ahí a los puristas de la 
Glorbus PC Moster Roce, resulta no ser 
tal Y lo celebro, porque adaptar el cansino 
esquema de los quince clics por segundo 
a una consola no debe ser fácil -tanto que 
Blizzaro no se atreve siquiera a anunciar 
de una vez la confirmad isima versión de 
consola de Diablo lií- y conseguirlo sin 
perder el elemento On-lEne debe ser más 
complejo todavía. Aunque no termina de 
funcionar en conjunto como debería, por lo 
menos el mult¡jugador es todo un soplido 
de aire fresco en una consola de Nintendo, 
aunque solo sea porque permite jumarse 
con gente de todas partes sin códigos de 
amigos de por medio. 

Que Heroes Of Ruin está pensado para 
jugarlo con más gente no es ningún mis¬ 
terio. Ya sea junto con otros amigos que 
tengan el juego -algo quizá un poco difícit- 
o jugando On line con un japonés super- 
dotado o un ptjo de Utah. la auténtica cara 
del juego se muestra cuando los cuatro 
jugadores de la partida se meten en el 
papel de unos mamporreros abusones y 
se lian a golpes con un bicho minúsculo 
que. paradójicamente, tiene más vida que 
todos ellos juntos y pega casi tan fuerte. 
Eso si. no trae ningún modo extra, tipo PvP 
ni nada que se le parezca, lo que Le deja 
algo cojo en cuanto a Locura grupal. Pero 
bueno, jugar a La campaña da para lo suyo, 
aunque la historia principal puede que os 
La paséis en un fin de semana intensivo, 
ya que he tardado menos de siete horas 
completarlo al 95%. Aún así, resulta irónico 
que un juego, que se disfruta mucho más 
en compañía, soto se pueda jugar vía Wí-R 
por las limitaciones de la consola. Además, 
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como tiene modo local, es mejor reunirse 
con cuatro Lumbreras que tengan el juego 
y disfrutar juntos alrededor de una mesa o 
tirados en el sofá. Esto anula las virtudes 
de Heroes Of Ruin a la hora de interactuar 
a d Esta ñera, como el chat de voz. que pasa 
de ser genial y nítido a ser una cacofonía 
según le venga a La consota; pero que favo¬ 
rece el intercambio de objetos mediante 
StreetPass. característica que también per¬ 
mitirá descargar misiones nuevas al juego 
una vez que n-Space ha empezado a lan¬ 
zarlas desde el día de aparición del juego. 
Parece ser que esto alargará lo suyo la 
vida del título de Square Enix, porque habrá 
contenidos diarios, DLC bren concebido, así 
nos gusta, si señor, 

■¡ Para disfrutar del On line, primero hay 
que crearse un personaje único. Como no 
podía ser de otro modo, cada raza pertene¬ 
ce a una ciase y se pueden personalizar 
varios rasgos Nada nuevo en esta parte. s¡ 
no consideras novedoso ponerte diferentes 
tipos de pelaje a un gato-hombre entrenado 
para usar magias curativas y dar espada- 
zcs; una mezcla explosiva solo superada 
por el arquitecto que usa dos pistolas a Lo 
Max Payne, Las otras 
dos ciases son más 
básicas: una especie de 
bárbaro que reparte a 
puño limpio y una 
maga. Cada una tiene 
un estilo de pelea, más 
directo o menos, y sus 
estadísticas dependerán del equipamiento 
que nos vayamos encontrando. Lo normaL. 
vamos. Los poderes están divididos en un 
árbol de habilidades, que recuerda bastante 
al de Diablo lk tiene tres ramas diferentes y 
La posibilidad de mejorar una habilidad 
hasta tres vez si se ha aLcanzado el nivel 
necesario para hacerlo. Está bastante bien 
planteado y casi podría sonrojar al diluido 
ecosistema de Diablo ÜL Lo mismo ocurre 
con la interfaz que, aunque es algo deses¬ 
perante -un juego de rol con menú lento 
resulta insufrible-, permite ir cambiando 


habilidades al vuelo en la pantalla táctil. Es 
una pena que a esta no se le dé más uso 
que tan solo para la resolución de puzzles, 
porque habría mejorado el sosísimo desa¬ 
rrollo narrativo. Con una historia sacada de 
un libro de fantasía infantil y lleno de cli¬ 
chés vergonzosos, tanto las misiones prin¬ 
cipales como Las secundarias se hacen 
repetitivas al llegar ai segundo acto. La 
mecánica endulza bastante este defecto, 
sobre todo si se juega con más gente, como 
decía antes; pero el constante 'corre, ve, 
haz esto y regresa para que te dé una 
recompensa' podría aburrir hasta a las 
ovejas, Al menos. Las misiones secundaros 
no suelen salirse mucho del camino de La 
principal, por Lo que si no te despistas en 
exceso, se pueden completar todas de un 
solo viaje. Eso sí. habrá que explorar en 
profundidad los más o menos grandes 
mapas en tos que se dividen cada una de 
las cuatro grandes zonas del mundo 
Todo esto lleva a pensar que lo que le 
hacía falta a tferoes OfRum era quitarse del 
todo el sambenito de ‘juego para público de 
Nintendo" y haber buscado un sitio más pro 
p:o. El multijugador es un paso adelante en 
este sentido, pero creo que 3DS puede permi¬ 
tirse un juego de rol y de 
mazmorreo donde el rey 
no se refiera a los gue¬ 
rreros hipermusculados 
y violentos que mane¬ 
jamos como "grupo de 
amigos". Lo mismo se 
puede decir de su mito¬ 
logía y desarrollo, que por momentos pare¬ 
cen capados para adaptarse a un público que, 
no nos engacemos, no suele jugar a este 
género. Al menos, sabemos que n-5pate 
pretende suplir dichas carencias creando una 
comunidad de fieles a la que mimar con con¬ 
tinuidad y contenido a espuertas. 

BRUNO LCUVIER5 
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De acuerdo que Nintendo apenas tiene experiencia en esto de hacer 
un juego ün-line completo, con posiblidades reales de interacción con 
otros jugadores, pero n-Space ha pandado eso al cuerno y se ha mon¬ 
tado una comunidad ün-line paralela muy completita. En la web oficial 
se podra hacer un seguimiento de nuestra partida, nuestros personajes, 
etc. En Jo que se refiere a la consola, podremos sincronizada medíame 
un código QR. Habrá que ver cómo funciona en la práctica todo esto y 
si tendrá éxito, pero tiene bastante mérito por sí mismo. 
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ANÁLISIS SPIRIT CAMERA. LA MEMORIA MALDITA 3DS 
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¿ES UN JUEGO O UN RELATO DE TERROR DIGITAL? 

Spirit Camera: La memoria maldita 


;AL DETALLE 
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Eso de enseñar de lo que es capaz 
tu nueva consola es un defecto 
común a todos los llamados gamers. No 

hay motivo para avergonzarse, lo hace¬ 
mos todos para reafirmar nuestra compra 
y derrostra r(nos) por qué es especial ese 
cacharreo. La 3 DS tenía u na atractivo bastante 
importante en este sentido: las tarjetas de rea¬ 
ldad aumentada con las que podías sacar un 
Mario en 30 o ponerte a pescar tranquilamente 
mientras los amigos migaban por encima del 
hombro con cierto interés. Llevar eso más allá 
de la anécdota es difícil. pero había que inten¬ 
tarlo. saüera bien o mal Ese primer intento 
ce hacer un *uego completo basándose en las 
capacidades de RA de la consola se Llama Spirit 
Cámara. Puede cons d erar se un experimento 
que ha salido un poquito maL 

Ya sospechaba bastante del juego cuando 
vi que necesitaba ser jugado con un libreto ce 
16 páginas. El Diana Púrpura se llama. Su ex¬ 
casa extensión haría pensar a cualquiera que 
es un juego corto, y así e$; se termina en una 
tarde. No es que un juego sea mejor o peer 
por su duración - aquí quien escribe se termi¬ 
nó el Metal Gear 5M4 en 3:23' para sacar 
el Logro ce Big Boss-, pero cuando estamos 
pagando un d:nero por un juego, quedemos 
que satisfaga no solo nuestras expectativas. 
smo tamben las numerosas horas muertas, 


durante un tiempo, AL menos, la experiencia, 
aunque corta. Llega a ser interesante en vanos 
momentos. 

£1 juego emplea el susodicho libreto para 
contar una historia de terror inspirada en Las 
leyendas urbanas de la cinta de The Ring pero 
con una Death Note en lugar de un televisor 
como refugio de los monstruitos. Con la ayuda 
de una joven atrapada en la consola, iremos 
desvelando una historia predecible cuyo único 
objetivo es sorprender algo con la realidad 
aumentada. Completarla nos exige bertas 
cosas, como jugar en un lugar iluminado, si 
no queremos sufrir constantes pérdidas de 
la referencia en las animaciones del libro: 
pero no es nada molesto, solo pide un poco de 
nuestra parte. No se puede decir lo mismo de 
los combates, concebidos al estilo de la saga 
PwjectZerofo Fatal Framé. soto que aquí 
además tendremos varias lentes con Las que 
jugar y un tiempo de respuesta concreto para 
evitar que los enemigos nos golpeen, Por des¬ 
gracia, term;na siendo cansino eso de tener 
que dar Emparientas vueltas y no poder jugar 
sentado, ya que normalmente los enemigos 
aparecerán a nuestra espalda y se moverán 
por todo el espacio que tienen disponible, Se 
supone que es una de las gracias del juego, 
pero no consigue d efecto que busca, sino 
todo lo contrario. 
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SU REALIDAD AUMENTADA ESTA BIEN PARAj 
ENSEÑÁRSELA A ABUELOS Y PRIMOS. PERO COMO 
NÚCLEO PARA UN JUEGO SE QUEDA ALGO CORTA I 




Ventilado el modo principal y por s¡ a tus 
suegros no les basta con la demostración ini¬ 
cial todavía quedan Los minijuegos y modos 
alternativos, que gracias a Dios dan unas 
cuantas horas más de juego, no solo porque 
también son bastante diferentes entre si sino 
también por Los diferentes niveles de dificul¬ 
tad, Lo que en el primer nivel parece fácil se 
vuelve un poco imposible al cuarto, y es que 
no es fácil distinguir una muñeca entre otras 
seis clavadas cuando has tenido un segundo 
escaso para fijarte en todos los detalles de 
cada una. Aún asi, se quedan cortos también 
y los modos de fotografía incluidos siguen 
insistiendo en esa idea de 'juego oara ense¬ 
ñar a t abuelo*. 

La cara de pasmarote que se me quedó 
al terminar sólo era comparable a la que 
puse cuando pensé en Las trece o catorce 
vueltas sobre mí mismo que había dado 
para hacerlo. Y es una pena que esa sea La 
sensación final deljuego. porque hay ideas 
ingen osas que daban para hacer algo mu¬ 
cho más interesante, como todo el tema ce 
los filtros ce la cámara o. simplemente, ha¬ 
cer más largo el juego, que por momentos 
parece uno de los minijuegos que trae por 
defecto La consola. Ese es el gran problema: 
Spirit Camera se luce más corno curiosidad, 
como producto descargable y barato, que 
como un juego hecho y derecho. 

BRUNO UWVEftS 

_ VEREDICT O 5/10 


128 





















ANALISIS CIV V DIOSES Y REYES PC 
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...QUE DIOS YA RECONOCERÁ A LOS SUYOS 


Civilization V: 
Dioses y Reyes 


A El m u ndo se d ivide entre los j uga- 
dores de Civilization IV que odian 
a los del Civ V y los que no nos morimos 
si nos quitan los hexágonos. Es ceno que 
Ov Vfue en cambo tal vez demasado radi¬ 
cal para esa gente que juega la misma par- 
ule 10 anos, sobre tocto Ea desspanoón de 
acumular inádades -no aéreas- en una mis- 
ma casilla. Para los que nos gusta más el CV. 
el juego se vuelve más esratégcc, resista y 
cercano ai concepto de tablero; domar las 
casillas y sus montadores importa mas 
que acumular. 

Dioses y Reyes añade variaciones a la 
fórmula onginal un árbol tecnológico un 
poquito menos lineal y un puñado de uni¬ 
dades y crviRadones que juegan mucho 
con el nuevo recurso de la Fe y la mejor 
adición de Ov Va la fórmula de Me;er: Las 
Ciudades-Estado. 

¿Se basta por síselo para just tar la am - 
püadón? Sí y no. La creaoón de religiones 
es una fórmula muy bienvenida, en la que 
postrar a todo el mundo en el culto ai San- 
chezísmo, que tiene una tnfiuenoa indirecta 
sobre el desarrollo de las partidas, como 
las religiones en el mundo reaL a f ectan a la 
cultura, la íelodad y, 
si nos atenemos a los 
teóricos, a ía produc¬ 
tividad {que los cuatro 
países rescatados en 
él mundo real sean 
católicos y no protes¬ 
tantes ya dee algo). 

Lo arioso ha sido cuando, iras unas cuan¬ 
tas partidas con Las nuevas cralizaaones. 
esa míluenca ce la religión -y otros peque¬ 
ños cambas en los Grandes Persona es- 
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me [levaron a cambiar mi manera de jugar 
a Ov De una tranquila dvilizaoón basada en 
la conquista de la íeLddad, la diplomacia y 
el racionalismo, de repente me di cuenta de 
que et apoyo de los 
Peles fadbtaba un ex¬ 
pansionismo militar 
que antes se daba de 
tortas con ese estilo 
de juego. 

Tres partidas des- 
pues, mis dvitizado- 
nes tienden a ser teocracias autoritarias 
e intransigentes, evangetizadoras de todo 
cuanto Les rodea y que no dudan en sacri¬ 
ficar a sus jóvenes enrolándoles gratis 


jue toce vaya r* 


en aventuras expansionestas. apelando a 
la palabra ce Sánchez. Países que anti¬ 
guamente se dedicaban al cuidado de su 
jardín se han convenido en juggefnauts 
conquistadores. La conclusión para la 
vida es desviadora; un juego que te per¬ 
ro te combinar lo peor de las teocracias 
con el totalitarismo soviético da como 
resultado el peor tipo de soc.edad posible. 
Una que. acemas, aplasta a sus enemigos 
y es mucho más divertida de jugar. 

El resto de adoones a ta fórmula con 
el retomo de los espías, que ya no pueden 
meterte una maleta nuclear en la dudad 
y cuentan con su propio menú, poco inte¬ 
grado, no han tenido un efecto tan directo. 
Es más, los ignoro por completo (una dvi- 
Üzaaón dentíta no les encontrara uso. 
por ejemplo). Y la diplomada es un sindiós, 
Pero que algo tan aparentemente separa¬ 
do del juego pnnopal termine modificando 
el estito a largo plazo sorprende hasta al 
más ateo. Y que vivan las Dudades Estado 
(y d ecoiogismo religioso Celia). 

JAV] SÁNCHEZ 
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ANÁLISIS JUEGO DE TRONOS XBOX 360 


UN JUEGO AHOGADO POR EL ÉXITO DE LA SERIE DE TELEVISIÓN 


Juego de Tronos 


Hay veces en que un juego puede 
morir de éxito, ya sea porque habla 
puestas en él expectativas demasiado 
altas o porque los jugadores esperaban 
algo diferente. Este último parece haber 
sido el caso de Juego de Tronos. Cyanide tenia 
puesta la mirada en la serie Condón de Hielo y 
Fuego de George R,R. Martin (6RRM para sus 
fans) al objeto de convertirla en video juego 
hace mucho tiempo, y consiguieron el visto 
bueno hace tres años, poco antes de que se 
anunciara La serie de televisión. 

Cyanide tenía ya preparado el enfoque que 
iba a dar a su trabajo, y entonces su obra se 
convirtió en juego oficial de la serie de tele¬ 
visión. Parecía lógico aprovechar la sinergia 
para llegar a más público. El problema es 
cuando la gente puede buscar algo parecido 
a lo que te da la serie televisiva y tu juego 
es al mismo tiempo un homenaje al rol más 
clásico y una apuesta innovadora que mezcla 
géneros y supone una sacudida at inmovilis- 
mo que puebla el género. 

EL resultado es un título complicado que 
exige at jugador una padenda de ta que hoy 
nadie tiene. Cuando lo habitual es que puedas 
decidir si tu personajes es un andano coji- 
tranco y cuellicorto, o una bella amazona de 
anchas caderas. Juego 
de Tronos te obliga a 
Lidiar con personajes 
de aspecto predefini¬ 
do. Será el primero de 
muchos elementos que 
le hacen ir a contraco¬ 


rriente, Otras herejías son un sistema de 
combate más similar a un RT5 e incluso ele¬ 
mentos de infiltración con el perro de uno de 
los dos protagonistas. Mors Westford. Todo 
ello choca demasiado al principio. Poco a 
poco cobra coherencia dentro de La historia 
pero, ¿cuántos jugadores habrán sobrevivido 
a esas rugosidades iniciales? 

Así, durante tos enfrentamientos no 
importa desde dónde ataques, sino que lo 
hagas con el arma correcta y utilizando las 
habilidades adecuadas. Cada habilidad gasta 
energía y si no usas la conecta, el adversario 
no tardará en liquidarte. 

.! Juego de Tronos profesa devoción a la 
mitología y el mundo de Martin, y ese es 
uno de sus mayores encantos. Siguiendo el 
esquema de los libros, alternarás entre los 
protagonistas {aunque Le falta ta fuerza de los 
djffhsnger narrativos típicos de Martin), y a 
veces llevarás a Los dos a la vez. Igual que el 
übro, el lenguaje es brutal y hasta soez: 

Muy a to Rosencratz y Guilderstem han 
Muerto. La obra de teatro de Tom Stoppard. 
las vidas de los dos protagonistas se desa¬ 
rrollan con los sucesos narrados en el pri¬ 
mer libro de Condón de Hielo y Fuego como 
telón de fondo, en un 
segundo plano y. al 
mismo tiempo, deci¬ 
diendo sobre la vida 
de Westford y Alester 
Sarwyck. 

Westford puede 
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meterse en la mente de su perro para seguir 
rastros o investigar sn ser visto (siempre 
que se mantenga a ura distancia prudencial 
de Los soldados) e incluso atacar a vigilantes 
solitarios. En la batalla te ayuda tanto a ata¬ 
car como a desmoralizar al adversario. Su 
contrapartida en Sarwyck es el uso dd fuego 
como arma y como curación. Las batallas en 
las que están tos dos personajes son intensas 
y de las más divertidas 

Como en el rol más clásico, tendrás más 
texto en media hora de juego que en toda La 
trilogía God Of War Traiciones, venganzas, 
ambiciones y algún hecho heroico en larguí¬ 
simos diálogos y sucesiones de videos Esto 
supone nuevas asperezas para Los jugadores 
menos acostumbrados, pero es necesario 
para crear un historia tan consistente como 
esta. Lo que si tiene Cyanide es que no esta¬ 
rás cumpliendo misiones secundarias tipo 
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ENCICLOPEDIA DE 
HIELO Y FUEGO 

- Con h exploración vas 
encontrando entretías que 
co-pletan un códice sobre 
d mundo que creó George 
RJl Martin en Canción de 
hielo y Fuego” y que se 
puede consultar en cualquier 
momento. O resultado es 
una cantidad de información 
abrumados con todos los 
perecees, facciones y la 
historia de la sede de líbeos. 
Suficiente para pardea 
durante horas s¿ eres un 
aficionado a la mitología 
creada per GffRM 
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corre-ve-y-dtle para subir da nivel, sino que 
serán investigaciones de asesinatos, historias 
contra el deshonor... 

Muchos juegos de rol actuales presu* 
fren de que tus actos se verán reflejados, 
pues Juego de Tronos lo lleva al extremo. 
Constantemente estás lomando decisiones, 
desde el í;po de arma y de lucha que querrás 
para tu jugador -de forma que después las 
hábil da des solo te servirán para ese arma* a 
escoger quién vrve y quién muere, cerrándo¬ 
te opciones en capítulos sucesivos. A veces 
esto degenera con diálogos absurdos entre 
personajes que, con tu línea de elecciones, 
no tienen nada que decirte. Más grave es la 
falta de madu'ez del juego en algunas misio¬ 
nes o la escasez de modelados de NPC. que 
roza lo absurdo en los clones que pueblan 
Desembarco del Rey, 

Si un buen planteamiento y algunas inno¬ 
vaciones marcaban el buen camino del juego, 
el resultado se tambalea qu en sabe si por tas 
camp os realzados para que la sene de televi¬ 
sión apareciese rnn mámente o porque se trata¬ 
ba de un bocado difibl de digerí' para un estudio 
dedicado a los Pro Cyding y á mediocre Loki 
aunque actualmente trabaja en otras dos juegos 
de raí. Arriesgado, ambboso, con una historia 
agria y cuatro finales to dos que hemos visto 
son negros como la Guarda de La Noche), este 
JUego de Trance merece tenerse en cuenta, pese 
a sus puntos débles. Cyansde apunta maneras, 
pera le falta desarrollar la faena y rematarla. 

SARABOROMJO 
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í¿4Í? E3 rastre y va: út 
tíguoM pers:na;s preceden 
Ce la sene de trievsicn. 
pero sen excepciones. 




























ANÁLISIS THE WALKJNG DEAD - CHAPTER ONE: A NEW OAY X&OX 360 


TAMBIÉN LOS APOCALIPTICOS TIENEN SENTIMIENTOS 

The Waiking Dead - 
Chapter One: A New Day 


AL DETALLE 


GcXETO Portsud-dcV pueribcb 
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CC«W¡* T eliaíe Gras 
OESLRPOUJLXC; feftafe Gara 
Pfia» AOO «ecsoít Pomts 
UWZHHK Sil* rensi 
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i Si uno es un fian del fenómeno zombi 
i mínimamente descreído y mansabí- 
dilLo y, sobre todo, Lleva unos cuantos boto* 
caustos sobre la chepa, siempre va a decir 
que prefiere al zombi salvaje y descerebrado 
que el estudio psicológico de Las víctimas. 
Dicho de otro modo, que donde haya una buena 
carnicera niNjsta de Fulo, que se quiten bs 
últimas derivas hada el estudio de los comporta¬ 
mientos gru pales de los últimos Romeros . Pero 
en el fondo, no es asi porque por mucho que nos 
guste Lo inuosión de Jos zombies Otameos (que 
nos diña), sabemos que los muertos vivientes 
son un mera reflejo de nosotros mismos, y su 
código binano de correr/anear tiene ui ref.e- 
jo perfecto en la esquematizaran de bs seres 
humanos que le rodean, y en lo que Roben 
Krkman ha expbcado tan txen en su Longeva 
sere de tebeos The VVb&mg Dead (y la correspon¬ 


dente serie de televisión ha explicado tan mal): 
tamben los humanos se esquematzan y entre 
behas de poder, duelos por la supervivencia y 
emociones amplificadas no son seres mucho 
más complejos que Los cadáveres andantes. 
Roben Kirkman ha sabido exprim r esa ¡dea en 
un cómic en el que no hace falta queseveaalos 
zombts para que sea claramente una historia 
de zomíxs, y Teiltae Sames intenta seguir su 
cammo con una aventura gráfica en la que Los 
(Tuertos vivientes son b de menos. 

Telítale ha invertido una buena cantidad de 
esfuerzo en que tengamos a nuestra disposi- 
dón una interesante panoplia de posibles deci¬ 
siones para gestionar La superv.venda de Lee, 
un oreso camino de La cárcel que tiene la opor¬ 
tunidad de escapar justo cuando se desata la 
infección zombi (es dedr. cuando el protagonista 
de los cómics aún esté en coma). Un poco como 



teifei S: u r. ningún Boaeres esa 

U. cyetií wnexes * pea V con ar-as «as 
poost Api es r<3c hlir £3n ¿ i*Pe e-ce las 


Una asa Que hace el /jejo rírvarara e^ct que. La sesa 
de íeifc-aifi es sarane; el ey vi eree té hora: y La husarafre 
ntuTSQue carece ztí jí de tesesperaca i.:ruU¿ del cóesi 
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LA PSICOLOGIA ESQUEMATICA DE UN APOCALIPSIS 


RESPONDE A LA MECANICA SENCILLA DE UN JUEGO 


COMO ESTE: COGER, USAR, HABLAR, CORRER. 


_VERE DICTO 8/10 

SA503 CU&CO DEVOTOS DÉ LCS SiSG^ES 


en un apocalipsis-tipo con rryerros vivientes, 
las elecciones se reducen al máx mo y lo que 
en Teoría deberían ser complejos sistemas de 
deasones, se pliegan a las necesidades de la 
supervivencia: coger, tocar, responder, marti¬ 
llear el cráneo. Los diálogos se convierten en 
frases lapidarias (a veces una de ellas es et 
mefo silencio, y otra, una seca palabrota) y et 
luego contagia en el espectador cierto hastío 
vcal propio de la situación: mecánica de juego 
y ambientadón apocalíptica van de la mano en 
una aventura que funciona precisamente por 
eso mismo. Porque cuando la sociedad se des- 
morona ante ti, no hay tiempo para detenerse 
en tonterías. 

Lacomplejidadde me WcüungDeode sinter¬ 
na y no escasa: et ^tegQ toma nota de todas 
las decisiones que tomas, a quen salvas y a 
qtrén no. y sí a la hora de cuidar a tu joven 
acompañante da niña sin padres Dementine) 
rieodes copiarle qué pasa, u optar por tas men- 
tras piadosas. En teoría cuando disputemos oe 
los cnco capítulos, esas 
decisiones tendrán pleno 
sentido y los personajes 
nos trataran de un modo u 
otro, según nos hayamos 
comportado. Un fondo 
ambooso para un juego 
que. claramente, no quie¬ 
re ser una competición para ver quién vuela 
más tapas de sesos zumbes, Por suerte, los 
personajes están estupendamente escritos y hay 
equilibrio entre acción y emooóa resulta send- 
Uo, pasados los metes nidales de típica desuda 
y experimentación, empicarse en la elemental 
pero completa svenura por la supervivencia de 
los dos protagonistas. 

Telliate consigue así su propesto con caram¬ 
bola incluida el jugador se preocupa per la 
supervivencia del héroe y su ¿ranura escudera 


y la sirspltooon del juego, una aventura ni 
remotamente tan densa o compleja como un dá- 
seo del género (le atrancarás en pocos puzzles, 
por no decr ninguno, amén de que el juego, s 
asi lo deseas, activará ayudas contextúales para 
que sepas que explorar y activar en cada escena¬ 
rio). obedece a una amblen tabón propicia: en un 
apocalipsis ve a lo que tienes que ir y no te andes 
con rodeos. 

■I Hay ciertas convenciones del fenómeno 
zombi que hay que saber aceptar. Por ejemplo, 
los malos son muy malos y los tontos muy 
tontos. Lo que en el cómic es un lento y madu¬ 
ro desarrollo de personajes, en el juego tiene 
algo de atropellado y que hace desear que en 
vez de cinco capítulos de dos horas hubiéra¬ 
mos podido disfrutar de una sola y extensa 
aventura que se tomara su tiempo para hacer 
evolucionar a los personajes e ir un poco más 
allá del 'este es el tonto útil este es el estorbo 
simpático, ¿con quién te quedas?*. Algo similar 
pasa con los giros dra¬ 
máticos y los mementos 
de tensión: de nuevo, en 
el cómic Kírkman pre¬ 
sume de pág.nas y pági¬ 
nas en las que no pasa 
nada, en las que solo hay 
densa atmósfera con olor 
a muerto. Este primer episodio no se puede 
permitir ese lujo, y el ramo frenético al que se 
mueve Lee a veces resulta algo artificial espe¬ 
cialmente cuando se topa con una decisión a 
vida o muerte cada tres pasos. Asumimos que 
es la lógica á ddjjhanger y del contenido episó¬ 
dico. pero choca, en ceno sentido, con la ciara 
voluntad de Tedíate de contar una historia donde 
la emoción prevalece sobre la acoón. 

Aunque es injusto calificar un juego que 
aun no está finalizado y cel que aún no hemos 
podido calbrar uno de sus declarados mayores 
atractivos (la promesa de que cada decisión, 
incluso las implícitas en los dá Lugos. tendrán 
su peso en el fuíuroX las intenciones de TeÜtale 
son inmejorables y el material ce partida, 
jugoso y maleable. Permaneceremos atentos, 
porque al fin y al cabo, qué demonios^ son 
muertos vivientes. 

JOHN IONES 


LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 

AMENAZA CONSTANTE: Jtx^s tn 
\s:3£H cÜüCJ ¿e rucies toctos, zsmla. no 
Kjr tM qtne otm eatafizadons dti zart pers tí 
aaéncco herrer DÜ en les secyn¿j£ 3 s cfwrgc*, 


GUIÑOS A LOS MUERTOS 

: Los fans del cómic de The Wslking Desd encontrarán jugosos 
guiños entre ios puzzles de A New Doy. Míale se ha cuidado 
mucho de ligar la arción con turnmi concretos descritos per 
Soben KirKman. pero lo cierto es que hay apaddcnes de personajes 
especíeos del papel como Glenn y HersheL Pero, sobre todo, lo que 
tiene el juego que gustará a los lectores del tebeo es d aspecto 
dibujado que tienen ios gráficos y que recuerdan ai trazo de Tony 
Mosre. el artista de los primeros números de ia serie Por supuesto, 
la violencia seca e incómoda, algo contagiosa (cono sucede en el OTE 
que precede a la imagen sobre estas lineas) es típica del cómic, y se 
adapta aquí con notable éxito. 
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MP3 WALKMAN SONY 
DE METAL GEAR SOLID 


¿QUE NOMBRE LE PONDRIAS A UN NUEVO ENEMIGO DE SNAKE? 

¡Envíanos el nombre más original que se te ocurra! 


Konami y games™ te dan la oportunidad de conseguir premios 
exclusivos de Metal Gear Solid. Si (peres optar a uno de estos ckico 
premios: 1 MP3 Walkman Sony de Metal Gear Solid+1 Código para 
descargarte Metal Gear Solid HD Coüection de PS Vita, envíanos un 
SMS con la respuesta más original antes del 16 de agosto. 


CODIGOS DE METAL 
GEAR SOLID HD 
COLLECTION 
DE PS VITA 


RTVfTA 




i 
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Envía un SMS al 25152 con Games Metal y un nombre inventado 
¡Los 5 nombres más originales conseguirán los premios! 

Ejemplo: Games Metal Jarabo 

Operador de juego Eurojuego Star. SJL Apdo 9014. Madrid 

Coste $ms 1,42 C IVA incL Servido de ocio y entretenimiento prestado por Alterna Projcct Marketing. 902 210 230. rnfo@eurojuego.es 
Bases notariales en www.eurojuegostar.es <htip-i/www.etjrojuegcislar.e5> * Sólo para mayores de 18 anos. 

Concurso válido del 29 de junio al 16 de agosto de 2012. Fallo del jurado cll7 de agosto de 2012. 

Consultar bases y protección de datos en www.grupoiela.es/games Concurso organizado pon Konami y games™. 
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NOTICIAS ANCIANAS 

137 PODER 
VIEJUNO 

Cosas que pasaron el mes 
pasado o hace dos décadas. 

JE FAZOS 

138 POKÉMON 


EL RINCON DEL 
COLECCIONISTA 

ESPECIAL 
AMSTRAD 


TODA LA HISTORIA 

148 1991 

Arios movidos: llega el 
huracán Street Fighter IL 


AVERSIÓN POR 
LA CONVERSIÓN 

152 ñUEREDBEAST 

REPORTAJE ISíD 

154 HARDWARE 
HISTORICO 


Septum 


te 


RETRO COLUMNA 

136 MEMORIA 
CENTRAL 

Howard Scoti Warshaw 
reflexiona sobre el pasado. 


Las mejores aventuras retro del Caballero Oscuro ifj 


De los mandos con vibración a los 
cartuchos con pila. 
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MEMORIA CENTRAL 

ANÉCDOTAS Y REFLEXIONES DEL VETERANO DE ATARIY 
PROGRAMADOR DE «E.T.» HOWARD SCOTT WARSHAW... 




ALLÁ POR EL AÑO 83, 
AtOri se mena. Y hace 
un par de meses, con 
83 años, murió ¡ack 
TramieL ¿Sabes quién 
era Jack? 

Jack fue el tipo que hizo de Ckxmmodcre 
Compuíers una empresa multinacional. Era 
el hombre que tomó las riendas de las 
divisiones de Atan Consumer y Heme en el 
año 84, cuando la super/ñ r encia era algo 
complicada. Los rumores que oí deckm que 
simplemente asumió su deuda fuños 220 
millones de dólares). Entonces se declaró 
en suspensión de pagos, lo que mejoró su 
situación financiera susíandadmente. Luego 
comenzó a despedir gente, lo que sin duda 
también benefició sus cuentas. Pasamos 
de 2.000 empleados a 200 en unas pocas 
semanas. Yo fui uno de esos 200 porque me 
entrevisté con fack. Peco después comenzó 
a venderlo todo para, obtener algo de capi¬ 
tal. Jack fue derecho a sacar beneficio de 
Atan, porque eso era lo único que le impor¬ 
taba. Los negocios. 

jack también era inmigrante. ¿De dónde 
venía? De un campo de concentración nazi 
donde estuvo retenido siendo niña Perdió a 
sus dos padres. Sospecho que Jack apren¬ 
dió muchas cosas allí pero ante todo, a 
cómo sobrevivir. ¿Quién mejor para resca¬ 
tar las deficitarias divisiones de Atari? 

Los rumores y las especulaciones per¬ 
seguían a Jack allá donde iba ¿Era un 
hombre de negocios? ¿Un innovador de la 
tecnología? ¿Un competidor despiadado? 
Muchas historias y pocas confirmaciones. 
Un hombre misterioso e intrigante. 

Mí entrevista con él tuvo un momento 
memorable. Cuando Jack se apropió de la 


división de juegos domésticos (b que me 
incluía a mí), estaba bastante claro que 
no todo el mundo conservaría su trabajo, 
jack entrevistó en persona a cada uno de 
los programadores. Cuando llegó mi tumo 
me di cuenta de que no le conocía tan bien 
como creía. 

Hablamos sobre mi trabajo y cómo veía¬ 
mos el futuro. Jack tenía una visión muy clara 
del desarrollo de juegos; y no era solo una 
cuestión de negocios. Para nada. La pro¬ 


puesta de Jack dejaba claro que estaba más 
interesado en que nosotros lo apoyáramos a 
él que en apoyamos ©1 a nosotros. Supuso 
cierta decepción, pero al fin y al oabo, la 
compañía en la que llevábamos toda la vida 
nos había vendido a jack, así que muchas 
de nuestras ilusiones se habían disipado 
ya. Eran noticias desagradables, pero no 
impactanies. 

Pero lo realmente asombroso de la entre¬ 
vista vino después. Jack me pregunta per mi 
estado civiL Le respondo que estoy casado 
y que, de hecho, mi mujer trabaja en Atari. 
Entonces jack me mira de forma confusa 
e indescifrable, intento adivinar sí no me 
entiende, no me quiere entender o se le 
ha atragantado el pasirami que tomó de 
almuerzo. Es difícil de decir. 

"¿Tu mujer trabaja?" me pregunta. Le 
digo que si que es una situación bastante 
típica en Silicon Valley por aquellos tiempos, 
y añado que le apoyo completamente en sus 
aspiraciones profesionales. Jack me mira 


como si fuera idiota y me instruye en b insti¬ 
tución del matrimonia "¡Tu mujer no deberla 
trabajar! Tu mujer deberla estar en casa, 
recibiéndote cuando vuelvas del trabajo con 
las zapatillas y el periódico 1 . Casi le atizo 
yo con una zapatilla. Qué poco profesional 
pensé. Qué arcaico. 

Entonces caí en que ese hombre era mi 
nuevo jefe. Respeto a cualquiera que haya 
estado en un campo de concentración, y 
Jack no es una excepción. Sobrevivir a lo 


que él sobrevivió es admirable. Al hablar 
con él me di. cuenta de que no había nada 
pretencioso o falso en él. Rápidamente 
aprendí a respetar a Jack, igual que apren¬ 
dí que aquel sitio ya no era mi Atari Era de 
Jack» Con las reglas de Jack. Las priorida¬ 
des de Jack. Poco después, firmé mí des¬ 
pido y cerré el capitulo más sensacional 
de mi vida, 

Jack fue un hombre increíble que dejó un 
legado memorable para mucha gente. Pero 
para Jack todo se reducía a las zapatillas. 
Buena suerte. Jado 





# # Los rumores y la especulación siguieron a 
lili Jack a todos lados. ¿Era un hombre i|lj 
de negocios? ¿Un innovador? ¿Un rival? iir—* 
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¿froyedo artístico o 
sacacixirtos? Tú decides 
en 72Kns.com. Fbr 16 
dólares, recibes una verdón 
en 8 bits de tu videojuego 
favorito. En realidad, un 
cartucho de NES con una 
etiqueta tuneada. 


El padre de Jor dán 
Mechner, el creador 
de Prince Of ffe/sia, ha 
enviado una ca)a de 
disquettes que encontró 
por casa. Ahí andaba 
nada menos que el código 
original de POP, en discos 
de 3.5“ lo que acaba 
con una búsqueda de 10 
años de unos datos que 
Mechner creía perdidas. 
Raía celebraría, lo ha 
hecho público. Puedes 
píUarlo tú mismo en 
github.comjiuechrier/ 
Piince-oí - isia-Apple-IL 


O mejor emulador 
para Android de Mega 
Orive, MD.emu, ha sido 
mejorado para emular 
Mega CD. Snatcher , Boad 
Avengere incluso Swztch 
Ftemc pueden ser jugados 
ahora en el metro. 


Aunque los 

scmiñnaíistas habrán sido 
anunciados ya, tienes 
tiempo de sumarte a la 
competición de Atari para 
encontrar un reboot indie 
de fbng para iOS. El 
premio. lOG.OOO dólares. 


PODER 

VIEJUNO 


■ u'n usuario ¿rcroés de 
eBay ha puesto a la venta 
una colección completa de 
Gome k Watch por algo 
menos de 20.000 dckrres. 
De momento, ahí sigue, asi 
que haz tu cierta: tinyuri. 
ccmt84hm9z 


10 FIND NEWS 
20 PRINT NEWS 
30 GOTO 10 


■ Square Emx ha 
subsd^ buena parte de 
su catálogo de bandas 
sonoras a musasquere- 
enix.com;buáic. Es una 
buena cdtematria a ese 
pep castizo chusco que 
escucháis, y graos. ' 


bega, e jguai que la demo de HD Sonic se pudo ver 
junto al lanzamiento el año pasado de SopJc 4 Eoisods 
*,este remedie llegó unas semanas antes del Ebisode 1 
De momento soto retoma Emerald Hii! Zene. p¿ro es una 
exce.en.e demostración del compromiso dei equino au» 
lo ha reatorada con ía autenticidad, la ftoica precia y el 

? T ? ñí ?', 1 ttX Í? aplicado con una altísima 
cajtoa^ So.o ;e falta Tails. Descárgalo en sZnd.com. Dero 

Bü!1 56 90S P e< '*>® q^e el juego contiene elementos 
sospechosos que volverán loco a tu artóvirus. 


■ A pesar de que Square 
Enix ha cerrada circo 
proyectas de íans. ha 
nacido Chrono ThggerHD. 
Fbr ahora solo hay un búa 
en Redrán y un menú pero 
b comunidad del retn>n>: 
ya está como loca. 


KRIKzz présenla & santo 
grial del fon do Mega 
Orive: un cartucho que 
permite grabar partidas y 
tiene 32 gigas de memoria 
flash, soporte para Master 
System y salvado para 
Mega CD y 32X. 


Remake del Mes 

Sonic The Hedgehog 2 




















































JETAZOS 


POKÉMON: GOLD/SILVER 

GAME BOY COLOR [Nintendo] 2000 

■ ENGAÑOSAMENTE PROFUNIX) y rebosante de regal itos ocultos, la franquicia 
Pokemon premia la paciencia y la exploración casi mas que cualquier otra. Peí o entre B 

los secretos más peculiares y excitantes de la historia de la serie esté este particular B 

encuentro: un solitario duelo con Red (AKA Ash Ketchum), héroe de los juegos originales ™ 

y x con diferencia, el entrenador más poderoso del mundo. Su extraordinario equipo no es 
moco de pavo {con la excepción de Pikachu. mucho menos útil que en los dibujos originales 
-sé un hombre y usa esa Piedratrueno. Red-L pero con un buen catálogo de movimientos y mucho 
entrenamiento, los entrenadores aspirantes podrán vencer en este, el desafio Pbkémon definitivo. 
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LA GUIA RETRO DE... BATMAN 


LaguíaH E ®F n de... 



Mientras el Caballero Oscuro se prepara para una nueva aventura cinematográfica, 
. gomes™ revisa los juegos clásicos del personaje y habla con algunas de las 
personas involucradas en la traducción de sus viñetas al píxel. 


■ DESDE QUE SPIDEB-MANy 

■ ■ S Superman hicieron sus primeras 
■■ ■■ apariciones en Alari 2600, a los 
jugadores les ha chiflado encamar a sus 
superhéroes favoritos. La mayoría de tos 
juegos de este género, por desgracia, no 
son gran cosa, y pocas veces superan las 
expectactivas creadas por sus precedentes 
impresos. Pero por algún motivo, Batirían 
tiene una buena cantidad de juegos intere¬ 
santes, y aunque tiene su correspondiente 
catálogo de desastres (casi todos de la 
época del salto a las 3D), puede presumir 
de mejores videojuegos que cualquier otro 
héroe enmascarado. 

¿Ftero por qué Batman es una licencia 
de éxito? Jon Rriman, creador del Batman 
de 1986, estaba buscando un personaje 
para un juego de perspectiva isométrica 
y propuso la idea de que fuera Batman 
a Jon Woods, de Ocean. Cuando Woods 


comenzó a tararear la tonadilla de la serie 
de TV supieron que tenían algo popular 
entre manos, y no se equivocaban. 

"El primer juego de Batman fue firmado 
antes de que me uniera a Ocean. pero sin 
duda abrió la puerta a una larga serie de 
éxitos con el personaje", recuerda Gary 
Bracey, de Ocean, acerca de la licencia. 

"El hecho de que tuviéramos una buena 
relación con Warner Bros, no nos hizo 
daño, por supuesto". 

Ocean continuó Batman con dos juegos 
más antes de que la popularidad de la 
franquicia atrajera a sellos más grandes, 
como Arcl oim , Sega. Konami o Electronic 
Arte, con distintos niveles de éxito. Asi que, 
¿por qué Batman funciona tan bien donde 
otros personajes de videojuego fallan? 'No 
estoy de acuerdo con esa idea', afirma 
Bracey. "La razón por la que los juegos de 
Batman funcionaron tan bien fue porque 


estaban bien diseñados. Creo que, con 
el empuje creativo apropiado, cualquier 
juega de supeihéroes puede ser bueno. 

Es responsabilidad del diseño, no del 
personaje. Lo mismo podrios decir de las 
peliculas. Bafman ha funcionado muy bien 
en la pantalla (con la excepción de las de 
Schumacher) porque es una cuestión de 
saber adaptar y hacerlo con pasión. Mira 
lo que ha hecho Joss Whcdon con Los 
Vengadaies. Es un ían del comíc y se nota 
en cada plano, fíocksleady, obviamente, 
tenía a Batman un aprecio similar, y se 
nota en sus juegos'. 

Los desaaolladores de Rocksteady no 
son los únicos que saben cómo hacer 
grandes juegos de Batmam ¿No nos 
crees? Entonces, únete a nosotros mientras 
examinamos los mejores y peores aven¬ 
turas de! protector enmascarado de la 
ciudad de Gotham. 





, ® Puede que fon Ritman 

tuviera la idea para el primer 

SpISjg: juego de Batman. pero fue 

ít. Ultímate quien, indirectamente, 

fy. le dio forma. Ritman había 

' ^ J "¿£ quedado fascinado por e! 

---—- sistema Fflmation de Ultímate 

en Kmght Lore y quería hacer algo similar en su siguiente juego. 

□ titulo resultante mostraba a Batman explorando una laberíntica 
batcueva en busca de piezas del batmávü para rescatar a Robín. 
Una aventura isométrica con un uso primigenio de los checkpoints y 
una extraña imaginería surrealista. Entre los puntos negativos, que 
en reaiidad el juego tiene poco del superhéroe que le inspira. Y que 



BATMAN: THE 
CAPEO CRUSADER 


- «El segundo juego de Batman 

1 '=1*4 .W de Ocean no solo mejoró los 

“ gráficos del de Ritman, sino 

■ que se ajustaba más a lo que 

I entendemos por una aventura 

Ijmmi—mm——M ünai Brt i i i w i Hm —miJ ¿e BatmarL Lo conseguía 
dividiendo el juega en dos aventuras en las que Batman se enfrentaba 
cd Pingüino y al Joker, que hadan que el juego pareciera una historia 
genuina del héroe antes que un buen juego donde el enmascarado 
había sido introducido con calzador Batman lanzaba batarangs, 
mezclaba p ued es con combates y el tono general de cómic se 
reforzaba con el empleo de viñetas que iban superponiéndose una 
sobre otra según Batman se movía. 
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BATMAN: 

'^^'THEMOVIE 

fl ■ fl EL ÚLTIMO Batirían 
de Ocean fue otra rareza 
maravillosa, un titulo excelente 
que mezclaba un plataformas 
inteligentemente diseñado 
con estupendos niveles de 
conducción- Aunque las 
versiones de 8 bits eran 
especialmente impresionantes 
(sobre todo, comparadas 
con otras licencias filmicas 
de la época), eran las de 16 
bits las que quitaban el hipo, 
con especial mención para 
la de Amiga. Además de sus 
soberbios gráficos y samples 
de la película, los niveles de 
conducción lateral fueron 
sustituidos por espectaculares 
fases en 3D con una estupenda 
sensación de velocidad, y 
que sigue impresionando hoy 
día. Sin duda, fue uno de 
los primeros casos de varios 
programadores trabajando en 
la misma licencia. 


B O juego de Ocean tuvo 
una recepción entusiasta, 
especialmente la extraordinaria 
versión de Amiga. 


TRAS LOS NIVELES: BATMAN 


Hablamos con Jon Ritman del 
juego que lo empezó todo. 


Lo re y me había 
encantado. Quena hacer 
un juego así. con esa 
perspectiva. 


¿Cutmto tiempo te llevó 
programar por completo 
S cr tm cm ? 

Es difícil precisado, pero 
posiblemente en tomo a 
un afio. 


BATMAN»! EL JUEGO de arcado basado en 
la película era una bestia completamente distinta, 
desarrollada por la difunta Nu-Mega Technologies. Es un decente 
título de lucha lateral, con sprites enormes, pero que adolece de 
animaciones algo agarrotadas y no demasiados movimientos. 
También tiene niveles pseudo-3D a bordo del batmovil y el baíplane. 
Es divertida, pero careció del impacto de las versiones domésticas. 


B ¿POR QUÉ escogiste 
a Barman como 
protagonista del juego? 
Queric un héroe que la 
gente pudiera reconocer. 
Pensé en Barman y 
luego lo deseché, ya que 
había pasado mucho 
tiempo desde la serie 
de los sesenta y creí 
que ninguno de mis 


BATMAN 

■ ■■MIENTRAS OCEAN 
acaparaba las abundantes 
versiones para microordenador 
del Batirían de Tim Burlón, 
Sunsoft se encargó de las 
consolas. Lo interesante es que 
además de tomar una dirección 
distinta de Ocean, cada versión 
aprovechaba los puntos fuertes 
de las distintas consolas. 

La versión de NES es 
un pequeño y simpático 
plataformas protagonizado 
por esquemáticos sprites 
magníficamente animados, 
mecánicas que recuerdan tanto 
a Ninja Gaiden como a Stnder, 
y una cantidad de armas para 
Batirían que hacen que se 
juegue más como un mn-and- 
gun. La versión Gome Boy 
también tiene elementos de 
disparo, pero emplea sprites 
gloriosamente diminutos 
y un diseño de niveles 
distinto, más cercano al 
Super Mano Land. 

La versión PC Engine 
es de perspectiva cenital, 
con Batman recorriendo 
pasillos, recogiendo penser- 
ups y liquidando a los 
malos. No es un mal juego 
y tiene una BSQ bastante 
buena, pero palidece al 
lado de sus compañeros. 


fl Los niveles de conducción en primera persona de la versión arcado de 
Batirían resultaban mas impresionantes que las contrapartidas caseras. 


BATMAN: RETURN 
OFTHEJOKER 

fl B ATRAS EL éxito de sus 
primeros juegos de Batman , 
Sunsoft retomó la licencia de DC 
con Heturn Oí The Joher. donde 
adopto un estilo mas propio de 
la acción iun-and-gun que de 
juegos previos de Sunsoft, con la 
® versión de NES, particularmente, compartiendo 

abundantes similitudes con el Contra de Konami 
(algunos jefes son prácticamente idénticos). La versión de SNES 
es muy similar a la de su hermano de 8 bits, pero posee un 
scroil más suave, un desarrollo más frenético y una estupenda 
y atmosférica banda sonora. La versión Mega Orive, similar en 
diseño, es menos manejable y resulta inferior al Batman original 
de Mega Orive de Sunsoft, Fin al m ente. la versión de Gome Boy 
tiene poco en común con sus compañeros, pero resulta incluso 
superior gracias a la decisión de Sunsoft de hacerla similar al 
juego de NES. 


potenciales compradores 
la habrían visto. Bemie 
Drummond me contó 


que Channel 4 estaba 
reponiendo la serie en 
horario infantil, asi que, 
de hecho, me equivocaba 
por completo... 

¿Y por qué escogiste la 
perspectiva isoraétrica? 

Se decidió después de 
pensar el personaje. 
Había jugado a 
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GAMEGEflft 

■ Este honor 
. del iníicmo 

^ : posee una 

detección de colisiones espantosa y 
un nivel de dificultad absurdo. Está 
bien que codo nivel tenga distintas 
rutas alternativas, pero la pochísima 
mecánica y el flojo diseno de niveles 
lo convierten en un titulo a evitan 

ñXñRILYNX 

■ Disponible 
como regalo 
con la Lynx 
rediseñada, 
Batman 
Nefums tiene 
gráficos molones, una banda sonora 
memorable y maravillosos electos de 
dibujo animado. Pbr desgracia, su 
altísima dificultad hace complicado 
darle todo el amor que merece. 

PC: 

■ Un titulo muy 
interesante que 
mezcla combate 
con enigmáticas 
secuencias de 

point-and-dick. Estas últimas sacan a 
la luz el lado dctectivesco de Batman. 
Una pena que las secuencias de 
acción sean tan flojas. 

MEGA’CD: 

■ Aunque 
se ju ega, 
esencialmente, 
como la 
versión Mega 
Orive, incluye 

unas extraordinarias secuencias 
de conducción a cargo de Malibu 
EntertaLnment. Rebosante de acción 
hasta extremos absurdos, es superior 
a muchos juegos de carreras de 16 
bits y, por tanto, un imprescindible del 
catálogo de Mega CD. 






LA GUIA RETRQDE... BAIMAN 


AMIGA: 

■Curioso 
espanto 
de Dentón 
Designs, 

* creadores 

de The Greaí Escape, Shadawtire y 
Where Tune Stood Still. Los gráficos 
son ramplones y poco inspirados; 
el diseno de niveles es pasable y su 
mecánica de salto entre plataformas, 
devastador y frustrante. Fusiblemente, 
el peor juego de Batman Rehiras. 
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■■ BATMAN: 

■" THE ANIMATED 
m m SERIES 

■ ■ ■ EL SEGUNDO 
Raiman de Konami es 

■ notable por muchas 
razones. Solo apareció 

■ en Gome Boy, es el 

g_ primer juego de Batman 

J® basado en la serie de 

■ animación de principios 
de los noventa e incluye 

■ encuentros con algunos 
® de los enemigos más 


' NES 

i— i . . I J ■Un 

j ” I estupendo 

j ! arcade 

%?. lateral dé 

“ — - “ í— Konami en la 

■ ^ vena de Final 

Fight que, aunque carece de muchos 
movimientos y posibilidad de segundo 
jugador, acaba siendo un magnifico 
jueguecillo aderezado con divertidos 
niveles de tiro. 


MEGA DÍHVE 

■ La versión 
de Aone 
Interactive 
de Raiman 
Retinas toma 
la forma de 
una aventura arcade. llene parte 




famosos 
de Batman, 
incluyendo 
a Mr. Freeze, 
Riddler y 
Poison Ivy. 
También es el 
primer Batman 


del ADN del Batman: The Movie. 
de Ocean, pero se ve perjudicado 
por su alto nivel de dificultad y 
por imposibles jefes finales. 


|. ■ ... SNES 

¡ ■ O segundo 
'■ Batman 

' ‘ “T t J Retums de 

Konami fue 
otro juego I 

—- de acción 

lateral, y uno de los mejores del catálogo 
de SNES- Fantásticas animaciones, 
fenomenales jefes y un estupendo 
catálogo de golpes lo convierten en el 
mejor juego de Batman Retums. 


que incluye a 
Robín como 
personaje jugable, 
aunque solo en 
determinados 

momentos. 

Fenomenal 
aventura de 
acción con toques 
de plataformas. 
Raiman: TAS 
demostró que 
una humilde portátil era 
perfectamente capaz de 
adaptar la brillantez de 
la serie de TV, 
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¿Cuál fue el mayor 
desafio técnico al que 
os enfrentasteis en el 
desarrollo? 

Hacer que funcionara 
el sistema isométrico. 
Cuando comencé no 
tenía ni idea de cómo se 
hada y tardé un tiempo 
en montarlo. Una vez tuve 
la idea básica, hubo otra 


¿ase en la que había que 
optimizar la memoria 
disponible para dejar el 
mayor espacio posible a 
los gráficos. Cuando el 
juego estuvo acabado, 
tenia una pizca de RAM 
(14 byíes, si recuerdo 
bien), y lo usé para 
añadir el sonido de los 
pasos de Batman, 


¿Por qué no aparece 
Robín como personaje? 
No se me ocurrió 
nada que hacer con 
éL Teníamos una idea 
vaga que nos permitiría 
sacarlo ocasionalmente, 
que fuera aparedendo 
y desapareciendo en el 
juego, pero nunca llegó a 
materializarse. 


¿Fue importante el 
desarrollo de Batman 
para luego enfrentarse a 
Head Over Heels ? 

Si, mucho. Pára empezar, 
ya tenia la mayoría del 
trabajo gráfico hecho. 
Además, el éxito de 
Batman hizo que Mead 
Over Heels se esperara 
con expectadón. 


¿Estuviste tentado de 
hacer una secuela? 
No. 
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THE OCEAN CONNECTION HaSffltgSílBiSr* 


■ ¿DE DÓNDE vino la 
decisión de hacer que 
Batman: The Capeé 
Crusader fuera en una 
dirección distinta al 
juego de Jon Ritman? 
Teníamos la licencia y 
queríamos aprovechar 
el éxito del juego de 
loa asi que la idea era 
continuar su estilo. Pero 


simplemente, no temamos 
tiempo de diseñar un 
nuevo juego isométnco. 
Por no mencionar que Jon 
ya estaba con el titulado 
Mead Over Heels. 

¿De quién fue la idea 
de las viñetas en The 
Capeé Crusader? 

Creo que fue Canvas, 


el desarrollador. Yo no 
estuve muy implicado en 
ese proyecto. Creo que 
David Word le pasó a 
Canvas un resumen de 
cómo hacer un juego de 
Batman, y así surgió ese 
concepto de aventura. 

¿Cómo se crearon los 
distintos escenarios de 


Batman: The Mavie? 

El diseño era un proceso 
colectivo en el que cada 
miembro del equipo 
aportaba algo. De ahí 
podría venir la variedad 
de mecánicas. 

¿Cómo funcionaba 
Batman en relación con 
otras licencias? 
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BATMAN FOREVER: 
THE ARCADE GAME 


■ ■ ■AUNQUE NO es 
comparable a los clásicos 
del género de Konami y 
Capcom, el juego de lucha 
de Iguana Enleitainir.cn I 
basado en Báfmarn fbrever 
fue muy superior a los títulos 
de Aeclaim para MD y 5NES. 
Aunque los gráficos son algo 
mejores que los de los juegos 
de 18 bits, las animaciones no 
son gran cosa. Por suerte, el 
desarrollo es divertido, variado 
y suficientemente frenético. 


MR. FREEZE The Adventures Of Batman & Robín ** 

8 Protegido por una armadura casi indestructible, A 
tendrás que socavar sus defensas mientras evitas jí I 
a sus pequeños ayudantes mecánicos. 


3 


EL JGKER The Adventures Oí Batman & Robín 

■Joker ha aparecido en más juegos de Saimón que 
cualquier otro villano. O combate en una montana 
rusa, en la versión de 5NES de The Adventures 
Oí Batman And Babia es tremendo, pero es más 
desafiante el duelo de Mega Orive en un globo. 


HARLEY QUINN The Adventures Of Batman & Robín 

■Vence a Harley y su jetpcck, y pronto regresará con una grúa 
gigantesca francamente complicada de esquivan Derrótala y la 
verás patalear como si fuera un bebé. 


DOS CARAS The Adventures Of Batmon & Robín 

■No combates directamente a Des Caras en la versión 
Mega Orive, pues te desafía desde un seppclin mientras te 
arroja explosivos. Vencerle implica que la estiuctuia 
donde estás se venga abajo, así que cuidado. 


EL ESPANTAPÁJAROS The Adventures Of Batman Se Robín 

■ Después de un choque inicial. Batman y su terrorífico enemigo 
se enzarzan en una impresionante botella en Modo 7 a bordo del 
avión en el que El Espantapájaros intenta escapan 


CATWOMAN Batman Retums 

■Está al final del tercer nivel y es un 
> auténtico incordio. Su ataque de barrido 

y su látigo se encargan de mantener a Batman 
a raya. Otras veces se balanceará sobre a 
pateándote con sus tacones. 


THE AD VENTURES OF 
BATMAN & ROBIN 


■ ■ ■ OTRA UCENCIA de 
Batman, y otro ejemplo de 
distintos estudios desarrollando 
juegos diversos. La versión 
de SNES fue de Konami: un 
divertido juego de lucha lateral 
con gráficos y animaciones 
excelentes, aunque poca 
participación de Robín. Es un 
gran juego, con diferentes y muy 
diversas set pieces (destacando 
el espectacular combate en 
Modo 7 con el Joker), pero 
palidece si se compara con la 
increíble versión de Mega Drive. 

Esie es un frenético don de 
Gunstaí Héroes, con modalidad 
para dos jugadores, mejores 
animaciones que la versión 
SNES y un nivel de dificultad 
estratosférico. El villano principal 
es Mr, Freeze, pero también hay 
choques con el Sombrerero Loco. 
Harley Quinn y el Joker. 

La versión de Mega CD es 
un juego de conducción por las 
calles de Gotham. La calidad 
de los efectos es sensacional 
con algunos de los mejores 
ejemplos de escalado de sprites 
vistos en un juego de 16 bits. 
Independientemente de tus 
gustos, los tres son excepcionales. 


BATMAN FOREVER 


■■■ESTE DECEPCIONANTE 
titulo de Píobe estaba inspirado 
en los gráficos digitalizados de 
Mortal Kombat El resultado es 
feísimo, las animaciones son un 
espectáculo agarrotado y, por 
supuesto, las versiones de Mega 
Drive y SNES son lamentables. 
La de Gome Boy es aun peor por 
culpa de sus horrorosos gráficos, 
controles imposibles y desarrollo 
a trompicones. 


GALERIA DE VILLANOS 

Las mejores apariciones 

de los grandes némesis de Batman 


PQISON IVY The Adventures Oí Batman And Robín 

■ Ivy se sienta tranquilamente y lanza a Batman una 
enorme planta carnívora que le exige emplearse a fondo. 


THE RJDDLEB The Adventures Of Batman & Robín 

■ Como Ivy, Riddler no se enfrenta cara a cara con 
Batman. En SNES te mete en un laberinto con su 
particular minotauro. Entonces te manda a una 
realidad alternativa y te ataco con piezas de ajedr ez. 


EL PINGÜINO Batman Retums 

8 Volando por la pantalla y acosándote 
con sombrillas explosivas, denotarle es 
una pesadilla incluso jugando en fácil 
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LA GUIA RETRO DE... BATMAN 


BATMSN& ROBIN 

■ ■■LA TRANSICIÓN de 
Baünan a las 3D no fue sencilla, 
con títulos repletos de cámaras 
atroces, desarrollos lentos y 
combates torpísimos. Saimón 
& Robín permite al jugador 
encamar a Batgiri y tiene un 
punto sandbox pero el control 
de vehículos es lamentable y los 
gráficos borrosos k> arruinan. 


BATMAN BEYOND: 
RETURN OF THE ¡OKER 

■■ ■ LANZADO COMO 
prolongación de la serie de 
animación del mismo nombre. 
Batirían Beyond fue otro arcade 
lateral de lucha, esta vez para 
N64 y PlayStatiorL La versión 
Garete Boy es algo mejor, pero 
aún asi es un juego mediocre que 
ni se aproxima al Batman Retums 
de Super Nintendo. 


PT 'DUPTfl nr Breve guía de los juegos más 
Til ■ ÍLLim 1 U DEs recientes del Caballero Oscuro 

LAS AVENTURAS DE BATMAN 


BATMAN: 

CHAOS IN GOTHAM 

■ ■■LANZADO 
EXCTXISIVAMENTE para Gome 
Boy Color, Chaos In Gotham 
enfrenta a Batman a numerosos 
villanos fugados de Arkham. Es 
uno de los mejores juegos de 
Batman de Ubisoft, pero carece 
del ritmo y la variedad de títulos 
previos de Batman en Gante Boy. 


1 S 3 hph 


BATMAN: 

GOTHAM CITY RACER 

■ ■ ■ DISPONIBLE SOLO en 
Playstation, Gotham City Hacer 
estaba basado en los dibujos 
animados de Las Nuevas 
Aventuras de Batman^ Por 
desgracia, ki calidad de la serie 
no inspiró a Ubisoft que lanzó 
un juego de conducción tan floja 
y repetitivo como un atasco a las 
siete de la mañana en la M-30. 


■ Las aventuras de Batman no han acabado, aunque sí lo boyan hecho 
las que transcurren en territorio retío. Los videojuegos del Caballero 
Oscuro han tenido calidades diversas, pero a diferencia de otros 
superheroes. la idea de que se hagan nuevos títulos de Batman no provoca 
arcadas entre los jugadores. Esperemos que Rocksteody siga /SV 

capturando el espíritu y la caEdad de los tiempos de los B y 16 bits- 


BATMAN VENGEANCE 

Año; 2001 

■ Las versiones para 

Z r v consolas de sobremesa 
son mediocres aventuras 
jnjfuv en tercera persona, pero 

lü - si aún peor es el port a 

GBA, rebosante de animacion.es 
torpes y controles imposibles. 

BATMAN: DARE TÜMQREDW 

Año: 2003 

*■— - ■Un juego terrible 

atrapado en su fase de 
: desarrollo durante cuatro 
años. Es una aventura en 
™ ~ —i tercera persona con un 
sistema de cámaras incontrolable 
y una IA atroz. 

BATMAN: JÜSTICE UNB ALANCEO 

^ ' [ Año: 2003 

■ juego educativo 

j consistente en cinco 
pruebas distintas 
—tiJEW diseñadas para niños 
pequeños. Mecánica floja, pero 
divertidas cut soenes. 


BATMAN; TOHCCHOL 

leári¿§g| Ano; 2003 

| ■Otro titulo educativo de 

The Leanúng Company, 
esta vez centrándose en 
-J los intentos de Batman 
de capturar a Mr. Freeze y a 
Riddler, De nuevo, incluye cinco 
puzics distintos. 

BATMAN: RISEOF SIN TZU 

Ano: 2003 

. í I Un tonto arcade lateral 
=*í» I de lucha de Ubisoft 
_ Montreal que pierde iodo 

f 1 ^ J el encanto y la variedad 

de movimientos que 
poseían las primeros videojuegos 
de Kon rmni. 


BATMAN BEGINS 

Año: 2005 

■ ■Aunque el juego de 
^ % Eurocom tiene algunas 
« mecánicas interesantes, 

como la manipulación 

H - ? --J de los decorados para 

asustar a los enemigos, no deja de 
ser un poco más que decente don 
de Splintcr Cell. 

LEGO BATMAN: THE VIDEO G AME 

i ,-ESa I a ** 02 2003 

® Se adhiere con 
demasiada rigidez 
—I ai modelo de éxito 
probado de los juegos de Lego, 
pero es una aventura muy divertida 
con un gran cooperativo. 

BATMAN: ARKHAM ASYLÜM 

Ano: 2009 

■ Se queda sin fuelle 
a los dos tercios de su 

yf ' y desarrollo, pera fue una 
| B ~ f espectacular prueba 
de que se podía hacer un juego 
soberbia en 3D de Batman. 

BATMAN: THE BRAVE AND THE BOLO 

- Año: 2010 

■ La animación es 
excelente, pero el 

f desarrollo es bastante 

* * básico y claramente 

enfocado a jugadores muy jóvenes. 
La versión Wii incluye cooperativo, 
a diferencia de la de DS. 

BATMAN: ARKHAM Q1Y 

a Año: 20II 

■ Impresionante 
continuación de Aikham 
Asylum . pero mas 
variado, con mejores 
jefes y un gran trabajo de 
caraderizacióiL Subió el fisión de 
los juegos basados en cómics. 


UJLibJL 


El primer Batman fue 
un gran éxito, en parte 
porque la licencia 
ayudó, Pero yo creo 
que la mayor parte del 
mérito fue del propio 
juega. The Caped 
Crusadez no fue tan 
bien, debido a que 
las aventuras gráficas 
estaban empezando 


a decaer. De todos 
modos, el que fue un 
grandísimo éxito fue 
Tne Movíe. Commodore 
jeconoció que gran 
parte del éxito de Amiga 
se lo debe al Batman 
Pcck. Era un gran 
juego, maravillosamente 
diseñado y desarrollado 
por nuestros mejores 


programadores, artistas 
y músicos. 

¿Y de dónde vino la 
decisión de hacer 
bidimensionales los 
niveles de conducción en 
las versiones de 8 bits? 
No podíamos hacer unos 
niveles 3D que fueran 
jugcbles o tuvieran 
buenos gráficos. Se 


habló en su momento, 
pero a diferencia de 
oíros desarrolla dores, 
siempre intentamos 
maxímizar el rendimiento 
de cada plataforma 
por separado. Si 
el programador 
mantenía que las 3D 
funcionarían mal y 
tendrían un aspecto 


horrible, teníamos que 
buscar alternativas. 
Obviamente, los niveles 
en 3 bits del batmóvi! 
y el batplane no eran 
tan buenos como los 
de 16 bits, pero eran 
muchísimo mejores de lo 
que habrían resultado 
si hubieran sido una 
conversión de las 3D. 
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EL RINCON DEL 
COLECCIONISTA 




ETALLES 


FORMATO: Amarad GX4Q00 
ANO: 1990 
COMPAÑÍA; Troica 


,:! SKEET 

SHOOT 


Si te gustaría que gomes™ hablara de ti y de alguno de tus tesoritos 
en El Rincón del Coleccionista, escríbenos a games@grupozeta.es 


POR QUÉ 


Ufl 7.122 REFERENCIAS diferentes 
de programas para Amsirad CPC, 
contando juegos, utilidades, reco¬ 
pilaciones y diversos títulos sueltos. 

Se trata de una colección compar¬ 
tida entre Jaime González y Rafael 
Delgado, y es una de las más grandes 
del mundo en su especie. 

Jaime González asegura que no 
puede dar la fecha en la cual él y 
Rafael Delgado empezaron a colec¬ 
cionar; sólo dice que ambos con¬ 
servan el software, el hardware, las 
revistas y los libros que compraron 
en los años ochenta... Lo cual es algo 
que no se puede decir de todos los 
coleccionistas. González y Delgado 
se han limitado, según e: primero nos 
cuenta, a sumar nuevos artículos a 
las posesiones iniciales. 

Jaime González también nos dice 
que desde que existe Internet, y más 
concretamente desde que se creó iBa- 
zar, han podido acceder a muchísimo 
más material que antes. Su objetivo, 
de cualquier modo, no es acumular sin 
más, sino documentar y preservar ios 
títulos que adquieren, digííaiizando los 
programas y escaneánáo sus manua¬ 
les, afiches y carátulas. De hecho, fue¬ 
ron precisamente ellos quienes volca¬ 
ron Skect Shoot y The ErJorcer, estos 
juegos no estuvieron disponibles en 
Internet hasta que González y Delgado 
no hubieron hecho su trabajo. 




























el'ríncóndé'lcoleccíónístaí 


¿Y EL TUEGO? 


■■■ SKEET SHOOT ESTÁ inclui¬ 
do en los archivos do software de 
Amstrad, pero no puede jugarse 
en ningún sistema moderno -sea 
este ordenador a consola- ya que 
ningún emulador soporta kt pistola 
óptica Tro jan. Es debido a esa 
razón que no encontraréis imá¬ 
genes dei juego ers ningún lugar 
situado más allá de las fronteras 
de este artículo. 

Skeet Shoot es, como la mayoría 
de títulos de pistola óptica, acción 
pura y directa desde el momento 
en que pulsemos por primera vez 
el gatillo. Esto es así prácticamem 
de en cualquier título que com¬ 
parta con este su mecánica pero 
más en es:e caso: la simplificación 


de elementos inherente a la baja 
potencia de la máquina consigue 
centrar el gameplay incrementan¬ 
do así la capacidad de diversión 
de Skeet Shoot, conseguida en 
base a hacer que el jugador dis¬ 
pare a lo poco que se moverá por 
pantallas que nos harán viajar a 
través de distintas localizaciones 
del mundo. 

Nos cuenta Jaime González 
que hay un comerciante polaco 
que vende cartuchos piratas de 
Amstrad GX40ÜQ. y que llegó a 
colocar en eBay la pistola Trojan 
y el cartucho Skeet Shoot en eBay 
por vanos cientos de euros... Aún 
avisando el vendedor que el arti¬ 
culo ofertado es un facsímil 




Ocupación: Profesor de Universidad 


■■■ ¿Qué tienen los juegos de Amstrad, y Skeet 
Shoot en particular, para que te resulten tan 
atractivos? 

Mi primer ordenador fue un CPC 6128, pero no 
es una cuestión de nostalgia. Los Amstrad están 
entre los mejores sistemas de 8 bits en términos 
iúdicos, y el estilo que impregnaba sus juegos ha 
determinado mis gustos hasta la actualidad: arca- 
des que exigen reflejos pero también una pausa 
para pensar. Ahora sé que no estoy hecho para 
los shoot ers japoneses. Skeet Shoot es un juego 
de reflejos puro, al que te puedes enganchar cinco 
minutos que tengas libres... O tres horas. 


Cuéntanos cómo y dónde conseguiste el juego. 

Lo compramos a un inglés que tenía una tienda de 
videojuegos desde los ochenta. Hasta hace cuatro 
años no le dio por liquidar ei material que acumula¬ 
ba en el almacén. Fue él quien contactó con nosotros 
y nos ofreció juego, pistola y embalaje, sin estrenar. 


¿En qué condiciones estaba el juego y cuánto 
pagaste por él? 

La caja y la pistola no están mal, pero ei cartucho 
estaba comido por la humedad. Creo que pagamos 
unas treinta libras, No recuerdo haber visto en eBay 
la versión de Amstrad con pistola, cartucho y caja, 
pero supongo que la subasta alcanzaría varios cien¬ 
tos de euros si saliera. 


¿Juegas a Skeet Shoot de vez en cuando? 

Si, porque es uno de los juegos de pistola óptica 
más divertidos y que mejor funciona para siste¬ 
mas de 8 bits. Los hay más rápidos y variados, 
y con se rol l como Rombo III de Master System, 
pero el parpadeo de la pistola de Sega resulta 
muy molesto: y otros más modernos, como LefhaJ 
En forcéis de SNES, me terminan aburriendo. 


¿Has pensado en venderlo en aigün momento, o 
tendrán que arrancarlo de tus manos muertas? 
¡Nunca' Ningún componente de nuestra colección 
está en venta* 
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—< HISTORIA DE LOS 



CUANDO 199! dio comienzo, la industria de consumo de 
productos electrónicos se estaba volviendo turuleta con 
los CD-ROM, Para la mayoría de la gente, era un nuevo 
concepto: discos que parecían idénticos a los que reproducían 
música pero que podían ser usados para almacenar inmensas 
cantidades de datos, literalmente denlos de veces más que los 
cartuchos o los disquettes. Las posibilidades parecían inabarcables. 
Enciclopedias enteras se veían reducidas a un disco. El paraíso 
multimedia garantizaba que los niños podrían explorar las 
profundidades del océano, los museos más grandes del mundo y la 
historia de sus países, con videos que enriquecerían la experiencia. 

Las unidades de CD para los ordenadores comenzaron a 
materializarse, aunque al principio eran tremendamente caras. 
Commodore se subió al carro anunciando su sistema CDTV. NEC 
siguió adelante con su Turbo Dúo CD para reproducir juegos 
en CD. El gigante japonés Sony y kr neerlandesa Philips, que 
estandarizaron juntos el formato CD para música a principios de 

las ochenta anunciaron _ 

sus propios formatos de 

CD-ROM. Sega anunció Brlff^MÉIclTl 

£udJ f po t^ Me9a ' c r WmSSStílWEvE 

c incluso SNK se apunto 

a la moda, ofreciendo I 

una alternativa a su ya I 

muy sofisticado sistema I 

de cartuchos Neo I I m 

Geo, que cargaría los (I 

mismos juegos desde CD 

dolorosamente lentos. I 


PERO DE entre 

I J 

una muy importante * 

permanecía en silencio. I II 

Nintendo, que había 

lanzado recientemente su 

Super Famicom de 16 bits 

(y que no mostraría la versión norteamericana. Super Nintendo, hasta 
bien entrado 1991), pareció quedarse por detrás con la aparición 
de este nuevo formato. Había rumores de que la compañía estaba 
desarrollando un CD-ROM con Sony, pero no fue hasta mitad de ano 
cuando la especulación se confirmó. Y de qué manera. Los hechos 
que siguieron fueron algunos de los más extraños en la historia del 
negocio de los videojuegos, con Nintendo ayudando a alumbrar la 
que se convertiría en la mayor amenaza a 
su implacable reinado. 
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O viernes 31 de mayo, el día antes del Consumer Electronics Show de 
Chicago bkrmjal (el E3 de entonces), Sony dio una rueda de prensa para 
anunciar que se adentraba en el mercado del videojuego doméstico con Play 
Station (ojo al espacio: no es la misma consola que la posterior Playstation 
que conocemos y amamos). Play Station fue el resultado de un trato firmado 
el año anterior entre Sony y Nintendo. Este sistema aceptaría juegos en dos 
formatos: cartuchos de Supcr Famicom y CD-ROM en Super Disc, formato 
propiedad de Sony. 

Al día siguiente (aunque Sony intentó impedido), Nintendo dio su propia 
conferencia de prensa. Los asistentes esperaban que la compañía desvelara 
información sobre su Super Nintendo (y asi fue), pero nadie esperaba el 
segu ndo y mayor anuncio: ¡an segundo sistema de CD-ROM] 

Nintendo anunció que había llegado a un acuerdo con Philips (el mayor 
rival de Sony) para desarrollar una unidad externa para Super Nintendo. La 
unidad se conectaría en la parte trasera del sistema y funcionaría con sus 
propios juegos en CD, no compatibles con los del sistema de Sony, pero si con 
el estándar multimedia de Philips, el CD-i 

Puede que nunca sepamos 
qué firmó exactamente 
Nintendo en su trato original 
con Sony, pero lo que sí 
sabemos es que na les gustó. 
Esa firma daba a Sony control 
sobre el formato Super Disc: 
cualquier juego seria aprobado 
por Sony y solo por Sony, que 
se quedaría con la mayoría de 
las beneficios. Sony robaría 
jugadores a Nintendo con la 
Play Station {prevista para 
finales de año en Japón) y 
Nintendo solo podría mirar. 
Para una compañía que 
había levantado su imperio 
controlando por completo 
el mercado, era 
inaceptable. 
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CON TOTAL seguridad, el trato con Philips fue firmado para retrasar 
el lanzamiento de Play Station. Como parte de las negociaciones, Nintendo 
dio a Philips derechos para usar personajes de sus juegos de Mario , Zeida 
y Donkey Kong en sus títulos adicionales en CD-i. El Super Nintendo CD 
nunca llegó a salir (de hecho, Nintendo no adoptaría el soporte en disco 
óptico hasta la llegada de GameCube, diez años después), aunque sí 
lo hicieron esos pocos y muy vergonzosos 
juegos de CD-i protagonizados por 
personajes de Nintendo. 

Si Nintendo llegó a plantearse en serio ese II I \ M t 
dispositivo de CD-i paro su Super Nintendo I ^ y 

o si el trato solo quería asustar a Sony es 

material para debate. Además, hay otra I * 

pregunta cuya respuesta nunca sabremos. I ^ 

Sony, ofendida por cómo la cosa había I 

quedado, canceló sus planes para la Play I ■ 

Station original y diseñó desde cero, sin I _ _mt 

ayuda de nadie, un sistema de 32 bits I ' 

con gráficos en 3D: la PlaySiation, Pero ki I * 

continuación de esa historia tendrá que I f — - 

esperar hasta 1994. 
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CAFCOMj 


PLAYEE SELECT 


TECNICAMENTE, JUEGOS 
de lucha hay desde antes 
de 199 L Si nos ponemos 
muy específicos, el primer titulo de! 
género de perspectiva lateral y de 
uno contra uno es tan viejo como la 
industria del arcado: Heavyweight 
Champ de Sega, de 1976. 
Extremadamente rudimentario, 
puede considerarse el prototipo 
del género. Títulos posteriores 
como Kamte Champ. Yie-Ai 
Kung Fu o incluso The Way 
Oí The Exploding Fist son 
responsables de popularizar 
la idea de un combate de artes 
marciales una contra uno. 

Pero no fue hasta la llegada de 
Street Fighter II de Capcom cuando los 
juegos de lucha nacieron tal y como 
los conocemos hoy. La secuela de un 
juego de 1987 que, francamente, no era 
demasiado bueno, fue el lanzamiento 
de Capcom más ambicioso hasta ese 
momento. Los enormes y detallados 
sprites del juego proporcionaban 
variadas personalidades a los ocho 
World Warriors disponibles en el juego 
(y los cuatro jefes finales a los que 


habla que vencer para alzarse con 
la victoria), Ryu era el disciplinado 
maestro de artes marciales, mientras 
que fíen era un impulsivo luchador 
americano. Blanka era un hombre 
criado tan lejos de la civilización que 
su piel se había vuelto de color verde. 


STREET FIGHTER 
FU,E EL JUEGO 
ÑAS AMBICIOSO 
DE CAPCOM 


Dhalsím era un pacifista 


que no tenía más remedio 


que participar en el torneo 
para salvar su aldea. Y eso son 
solo algunas de las pintorescas 
historias de los luchadores. 

Los juegos de lucha han sido 
para dos jugadores desde sus 
inicios, pero Street Fighter H 
convirtió el género en algo atractivo 
también para los espectadores. Las 
multitudes se agolpaban alrededor 


de las máquinas como si estuvieran 
ante un combate de boxeo real, con los 
perdedores dejando en silencio el lugar 
mientras un nuevo contrincante tomaba 
su lugar. Comenzaron a verse segundos 
monitores en lo alto de las máquinas 
para que las partidas pudieran ser 
disfrutadas por el publico, una técnica 
copiada del éxito de 1983 Dragón s Lair. 

Street Fighter II trajo consigo tantas 
innovaciones que puede considerarse el 
padre de los juegos de lucha modernos. 
Los golpes especiales secretos no 
-t, nacieron aquí (lo hicieron en su 
precedente), pero eran más 
.. * sencillos de ejecutar. El 

juego introdujo combos, la 
* *”5® incorporación de jugadores 

jr al vuelo y la diferenciación 
ii ■ entre personajes, cada uno 

con movimientos únicos. 

Puede que no sea 
el juego preferido en 
los torneos actuales, 
ya superado por sus 
33 secuelas, pero Street 
i. ^4 Figh ter II es un titulo 

~V que aún merece la pena 
.# ser jugado. 


cttnñask'fi&xs t-spoacdes se coavirtieiaa en uc signü 
IdcíitJkC'íiavo dri ge cero después deí ésiíadif juego. 


Kcn y Ryu del Sheet Ftghioi úíkjiflül volvieíoa, trunque tos podían 

escoger «£re otros sets luchadores, que fueran espiándose cao el paso del Oenq». 


Cada mes seleccionamos uno de los juegos más 
importantes del año que nos ocupa... Este mes, la bola esa 
de energía... ¿Cómo se llama...?¿Had...? ¿Haduk...?¿Cómo? 


VIDA EXTRA: 1991 
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.::I¿QUE 

SUCEDIO 

ENTONCES? 

■ STREET 
FIGHTERII 
desató un 
fenómeno 
que aún está 
vivo hoy en 
día. El juego 
fue mejorado 
en sucesivas 
entregas 
(Champion 
Edition, 

Turbo, Super, Super Turbo), disfrutó 
de varios spin-offs y finalmente, 
recibió secuelas oficiales (ahora 
mismo solo estamos en 5irper 
Street Fighter IV Arcade Edition ), 

El juego también fue muy 
imitado, a veces mejor y a veces 
peor, casi por cada compañía 
de videojuegos de los noventa. 
Algunas de ellas fueron llevadas 
a juicio, pero acabó aceptándose 
por consenso que muchos de los 
tópicos popularizados por Street 
Fighter il se habían convertido 
en convenciones de los juegos 
de lucha. SNK, creadora de Fatal 
Fury, Añ Oí Fighting o Samurai 
Shodown, le debe mucho a Street 
Fighter U. 

Y también hay que mencionar la 
gran cantidad de me rebanáis ing 
que generó la franquicia. Figuras 
de acción, tebeos, dibujos 
animados y un par de películas 
que ni estaban tan bien como era 
de esperar, ni tan mal como dicen 
algunos rancios. 


JUEGOS DESTACADOS... 


ANGTHER WORLD 


■ ESTA AVENTURA 
desarrollada en 
perspectiva lateral, 
situada en un extraño 
mundo alienígena, fue 
una genuino obra de autor 
de Eric ChahL Ofrecía 
un tono inteligentemente 
cinematográfico gracias 
a desafíos rn-game más 
que a golpe de cinemática 
(¡aunque también había 
unas cuantas!). 




■ LA POPULAR serie de aventuras de 
Nintendo hizo su debut en los 16 bits con 
esta tercera parte, un regreso a las raíces 
cenitales de la primera entrega, y se 
convirtió en favorita de muchos jugadores. 
Inteligente diseño de mazmorras, dos 
mundos a explorar y montones de armas. 
Este fue el molde con el que se forjaron los 
demás juegos de la saga. 


SONIC THE HEDGEHOG 



■ SEGA ACABÓ encorOrando un rival a la 
altura de los Mario con este pkxtatormas 
que iba incluido con su Mega Orive, Soga 
aprovechó la potencia de la máquina para 
hacer un fuego tan veloz como le fuera 
posible, y el resultado convirtió a Mario, 
deüniñvumente, en un mero fontanero 
bigotudo de mediana edad 



■ LO QUE comenzó como una serie de 
cómicas animaciones para testear cuántos 
spiites minúsculos podía manejar el Amiga 
simuháneameníe, acabó como uno de tos 
puzzles más adjetivos de todos los tiempos, 
en el que había que averiguar cómo rescatar 
con recursos limitados a todos {o casi) los 
diminutos protagonistas del juego. B resultado, 
un gran éxito que propició múltiples secuelas. 


SHERLOCK HOLMES: CONSULTING DETECTIVE 



■ ESTA AVENTURA protagonizada por el 
detective más grande del mundo (salvo que 
seas fon de Batman) puede que no esté entre 
las más recordadas de la época pero en su 
momento, el juego cumplió con la promesa de 
los CD-ROM de que podían propiciar juegos 
que estuvieran más cerca de las películas 
interactivas que de bs juegos clásicos. 
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AVERSIÓNPO 


T.A CONVERSION 


Los ports más vergonzosos de la 
historia, analizados al detalle 


FALLO 
EN EL 
SISTEMA 


, | Asmik 


Interiink 


LANZAMIENTO ORIGINAL 


Sega System I6B 


A PESAR de que d combate 
repetitivo y el soso diseño de niveles 
de Ahered Beast hace que muchos 
se cuestionen su oondidón de 
clásico de los videofuegos, lo cierto es 
que su presentación y atmósfera son 
los que le dieron todo su atractiva. 

Con sus spritcs y niveles 
plagados de detalles e 
imaginación, el juego tenía una 
pinta asombrosa. Y para tratarse 
de un videojuego. tenia también 
un argumento bástanle tétrico: eres 
un soldado romano muerto que es 
resucitado por Zeus para salvar a 
su hija Atenea de un poderoso ser 
demooVtoo. Raro viajar al ififromvr>do _ 
nuestro héroe recibirá el poder de 
transformarse en distintos monstruos, ' * - 
cada uno con sus propios poderes. 

Es uno misión de rescate plagada de 
u t>o cantidad iiYipT T esíooant e de enemigos y 
jefes muy bien diseñados, y muchos de ellos 


explotarán en coscadas de sangre y huesas al 
contacto con los puños, patas, ganas y bolos 
de fuego de nuestro muíante héroe. 

El estatus de dádeo de Ahered Beast 
se confirmó rápidamente cuando 
fue incluido, en su versión para 

Mega Orive, en un pack junto a 

a Jo consola. Y como la 

fc - mayaría de las recreativas gi 

de éxito de los ochenta, fue 
adaptada a un buen número de 
I ordenadores y cansólos de 8 y 16 

V hits. Pero como su punto fuerte ero la 

espectacularidad, los ports de 8 hits q 
solo subrayaban lo monótona que su 
acción era en d fondo. 

Distribuido salo en Tapón 
& I* 1 ! 0 el título original del juego, 

? Juuould (Crónicas del Rey cíe 
ios Bestias}, este oscuro port de 
Famicom es la adaptación de Altercó 
Beast de aspecto más estrafalario. Can sus 
personajes rechonchos y caricaturescos, y d 


gare suavizado, conserva muy paco del valar 
nostálgico de otros ports. De hecho, casi parece 
una de esas bizarras parodias de kr NES, a! 
estilo de Mjgkty Final Fight o Splattcrhousc: 

Wajipcjku G/offifi* 

Par desgracia, las problemas van más 
allá de su aspecto. Esta conversión sufre 
de enemigos con patrones de ataque 
g r, a imprevisibles y problemáticos, a lo 
que no ayudan la mala respuesta de 
las controles y su imprecisa detección 
de colisiones. Acertar a los enemigos 
É voladores es especialmente frustrante, 

L como lo es matar a los importantes 

lobos albinos; y el salto es tan impreciso 
que acabarás maldiciendo los pocos 
niveles de plataformas del prego antes 
de agradecer la variedad que conllevan. 
* je Y aunque d port adapta can fidelidad 
la música original, también carece de 
los memorables samples del aicade. Esta 
bestia, concretamente, ha perdido todo lo que 
tenia de bella. 


FAMICOM 


152 


































































Los gráficos sufren del 
síndrome NES, con jugador 
y enemigos minúsculos en 
comparación con los decorados. 
Un tercio de la pantalla esta 
dedicado al marcador de salud, 
completamente inadecuado, hsto 

es Alteied Beast. no Psycho Fox. 


La conversión de Famicom 
tiene tres niveles nuevos, y 
con ellos algunas bestias 
nuevas en las que convertirse: 
león, fénix y tiburón. Eso hace que 
este port sea único, pero no mejor 
que otros, sobre todo teniendo en 
cuenta que la fase submarina es 
brutalmente difícil 


EN VEZ DE A ESO, JUEGA A ESTO OTRO 

Fonr*uta: Mega Dñve Alto: 1988 Compañía: Sega DesarroHadar Sega 


■ No tiene mucho 
misterio. Demostrando 
la capacidad de su 
máquina de 16 bits 
para llevar a casa la 
experiencia arcado, 

Sega desarrolló una 
conversión impresionante 
para Mega Dríve. Incluye 
todos ios niveles, gore 
samóles en el 
pon que todos 
querían jugar. 


Puedes pensar que los sprites 
más pequeños hacen que el 
juego sea más sencillo * Pues 
no. Este port se juega de forma 
tan deficiente como el resto* Los 
controles son un problema y la 
detección de colisiones, terrible. Aquí 
solo veías combates imposibles, 
caídas frustrantes al vacío y muchas 
lágrimas y palabrotas por tu parte. 



















































B handiuane 
que cambió los 
uideojuegos 
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-O Gráficos HO 

hiperde tallados, 
controles 
táctiles, juegos 
descargables... Todas 
son innovaciones 
interesantes 
aplicadas al software, 
pero necesitan 
detrás un hardware 
que lo respalde. De 
.hecho, no serían 
posibles si no fuera 
por la base que 
asientan elementos 
de hardware 
precedentes. Es 
el crecimiento 
tecnológico típico: 
unos pequeños 
pasos al principio y, 
luego, unas cuantas 
zancadas de gigante. 
Los videojuegos han 
ido experimentando 
innovaciones de 
hardware que 
han evolucionado, 
convirtiéndose en 
estándares de la 
industria que afectan 
a cómo usamos las 
plataformas y, en 
última instancia» 
* cómo disfrutamos 
de los videojuegos. 
No todos han sido 
revolucionarios 
(nadie considera 
absolutamente 
imprescindible la 
vibración de los 
mandos), pero todos 
son importantes a 
la hora de trazar 
la historia de los 
videojuegos. 
Repasa con games™ 
algunos de esos 
capitulas básicos. 




• Donkey Kong 


• Space Invaders 


CPU 

■ CON LA DISTANCIA es fácil verlo. pero en los primeros días 
de los videojuegos, muy a duras penas estos podían set 
considerados computadoras. No es que funcionaran con vapor 
y engranajes, pero casi: una amalgama de cables, transistores 
y otros componentes propios de radioaficionado servían como 
tripas de los primeros festivales de ping-pong mono tremo. 
Afortunadamente, una oleada de juegos como S pace Invsders 
empezaron a incluir circuitos fabricados en serie que facilitaron 
el ser producidos más rápido, que sus gráficos se hicieran con 
mapas de bits y que fueran programados por distintas personas, 
en vez de por solo uno o dos tíos que sabían cómo colocar 
los cables exactamente. Ahora, por supuesto, cada sistema de 
videojuegos es casi un ordenador y lo que llamamos CPU son en 
realidad dos o más microscópicas CPU en una que permiten una 
sofisticación en el proceso de datos mucho mayor. 


CartuctiDS Pian 


CartUEtas ccr pilas 


■ IMAGÍNATE UK mundo primitivo en el que. cuando dejabas una partida, 
tenías que comenzar el juego desde el principio en la siguiente sesión. 0. 
en el mejor de los casos, recibías contraseñas que te mandaban, quizás, no 
exactamente al mismo punto en el que lo dejaste. Esto pasó durante unos 
veinte años de la historia del video juego, pero la tortura comenzó a remitir 
cuando Nintendo y otras compañías empezaron a fabricar cartuchos con 
pequeñas baterías dentro que guardaban datos sobre la partida. Aquello fue 
como si se abriera el cíelo. Ya no era necesario tomar nota de contraseñas 
o intentar acabarse los juegos de 
una sentada a lo largo de todo un ESS\OHL EN; 
fin de semana. Ahora, todas las 
tarjetas de memoria, discos duros 
y memorias internas de nuestros 
cacharros le deben algo a aquellas 
pequeñas baterías planas que 
redefinieron lo que "salvar" quería 

en los juegos, Gracias a dios. • The Legend 0f leída • Phaniasy Star 




• Final Fantasy 


vos juegos. Todo eso 
cambio cuando llega¬ 
ron sistemas tasados 
en cartucho como el 
Atari 2SG0. seguido por 
modelos con cinta de 
cassette, que permitían 
que distintos juegos 
fueran ejecutados po: 
el mismo sistema. Así 
también se creó el 
mercado de los títulos 
desarrollados por third 
parties, de las que la 
industria ha dependido 
desde entonces. Ahora 
es inimaginable para 
un sistema tener un 
solo luego. Finalmente, 
la idea ha vuelto a 
sus orígenes con ios 
titules descargabas 
varios juegos, pero 
en el interior de una 
misrra consola 


■ Sin los 
cartuchos, las 
colecciones 
tetro serían 
menos vistosas. 


ESENdRL EN: 


m EL MODELO DE NEGO¬ 
CIO de los juegos de 
arcade funcionó bien 
durante muchos anos 
el dueño de un salón 
de máquinas recreati¬ 
vas compraba juegos 
nuevos que venían en 
sus propios muebles, 
e Intentaba rentabiii- 
zarlo antes de comprar 
uno nuevo. A pesar 
de ser funcional, no 
encajaba con el modelo 
doméstico. Las prime¬ 
ras consolas eran cajas 
de plástico dedicadas 
a un juego de tenis o 
de carreras, con unas 
cuantas pequeñas 
variantes. Para una 
familia no tenia senti¬ 
do comprar un nuevo 
sistema cada pocos 
meses para tener nue- 






















m las tarjetas 
de mertioria podían 
salvar unos pocos 
archivos. Ahora puedes 
guardar juegos enteros en el 
diseo duro de La consola. 


Grabación En sistema 


B LAS BATERÍAS SOLVENTARON el problema de grabar partidas durante un periodo 
de la historia de Jes videojuegos, pero según estos fueron haciéndose mas grandes, 
también lo hicieron la cantidad de datos que conllevaban.'En los ordenadores, un disco 
duro solucionaba la papeleta, pero en consolas hacia falta algo más. Desde los sistemas 
de 32 bits se popularizaron las tarjetas de memoria, que permitían la grabación de todos 
los datos que necesitaran íes juegos, Y si requerías más espacio, pedias comprar otra (una 
forma maquiavélicamente brillante de que fluyeran los beneficios). Conforme los discos duros 
se hicieron más asequibles, empezaron a estar incluidos en los propios sistemas. Pero hasta 

ellos están dejando paso a 

i discos ducos situado. Oles 

Tisis Swtepec sais dínds. 


Soportes ópticos s= 

B LOS CD-ROM PASARON de ser un soporte para música a convertirse 
en estándar para toda tipo de contenido digital que aún pervive hoy. 
Comparados con los cartuchos, las ventajas eran obvias: cientos de y 
megabytes de espacio en los que se podía grabar prácticamente / 
cualquier tipo de archivo, de música a vídeo, pasando por / 

texturas en alta resolución de modelos 30. Los cartuchos 
eran cada vez mas caros, así qué tanto los ejecutivos de las \ 
compañías como los medios dijeron adiós al obsoleto sistema, \ 
a pesar del indiscutible gran problema de los CO: los tiempos 
de carga No todo el mundo estaba dispuesto al cambio, de todos 
modos, Nintendo se encabezonó can incluir cartuchos en su Nintendo 
64. Después del fracasa de la consola, todos los nuevos sistemas 
incluyeron DVD u otros sistemas ópticos. No siempre era buena idea, 
pues a muchos usuarios no les gustó que PSP usara el soporte 
propietario UMB, no muy acorde con una filosofía portátil Hoy. las 
consolas siguen usando discos, pero posiblemente, los sistemas del 
futuro ni siquiera rengan ranuras para introducidos. 


BSBC 3 ALEN: 


PartalLitas 


m Final faniasy Vil • The Curse Of 
Honkey Island 


• Cuitar Hexo 


■ LLAMAR A UN SISTEMA «portátil» en los ochenta significaba que era un mueble de recreativa coi 
de esos modos de juego chuscos que tenían algunas calculadoras No fue hasta algo ñas tarde, du 
década, que las partailas LCD económicas hicieron pos.b!es verdaderos sistemas portables, y raáq 
c;-o 3í~e Boy comenzaren a plantear una alternativa ¿etí-ta aconsolas los juegos porta:.:; 
siempre igualaban la calidad de las máquinas de sobremesa, pero tenian sus particulares ventajas 
Conforme pasaron los años, las pantallas TFT permitieren mayor resolución y mas colores, pero 
no ha sido hasta hace poco que heres visto despegar el multijugador en juegos como 
Mcr.stei Nunter (que en Japón no triunfo en consolas de sobremesa, pero arrasó en 
portátiles), mientras que franquicias como Pokémon encontraron su sentido con 
la posibilidad de viajar con el juego a cuestas, 


d y v Cu 
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# Monster Hunter • StreetPass 


HV Los juegas 
portátiles 
comenzaron como 
anécdota, peto ya 
se consideran tan 
legítimos coma los 
de sobremesa. 































de 603x600 iba más allá da la televisión 
(y, por supuesto, de las consolas), y 
permitía ía visualiza don dé 255 cegadores 
colores. Créenos, por aquel entonces eran 
suficientes. Las resaludo oes siguieron 
subiendo, y han sobrepasado el máximo 
que permiten las teles HDTV r aunque la 
HOTY se desarrolló años antes de ser 
comercializada, ha ayudado a las consolas 
recientes a ponerse a la par con los 
juegos de PC. ya que sin ella, la resolución 
de los monitores de ordenador seria muy 
superior a la de las televisiones donde se 
juegan tas consolas. 


■ ENTRE L05 MUCHOS avances 
tecnológicos que damos por sentados en 
esta época, uno de los más significativos 
es la resolución de pantalla. Pero con 
los primeros ordenadores de sobremesa, 
siempre podía mejorar Los primeros 
estándares gráficos eran monocromos 
y en baja resolución {EGA, CGA). pero el 
advenimiento de la VGA trajo consigo 
colores más ricos (bueno. 16 de ellos} y 
resolución similar a la de una televisión. 
Los juegos aprovecharon esta mejora, pero 
fue la SVGA la que marcó !a diferencia a 
mediados de los noventa. Su resolución 


íílElnres de vibración 


2 LA UTOPÍA PE acercar a un jugador al juego lo máximo posible 
ha permanecido, desde siempre, sin resolver por completo. Los 
controladores no son más que un sistema de botones 
que se presentan prefijados al jugador. Se dio un 
paso adelante en ese sentido, cuando los propios 
controladores se hicieron más inmersivos gracias 
a los motores de vibración, introducidos por 
primera vez en el Rumble Pak de Nintendo 64. Los 
motores no servían más que para hacer vibrar el 
mando de forma simultánea a lo que se vera en 
pantalla, asi que empezó simplemente como una 
curiosidad Peco Sony incluyo la vibración en 
su DualShock de PSone y. desde entonces se 
ha convertido en estándar [excepto un leve 
lapso de tiempo en el que los controladores 
originales de PS3 no la tenían por cuestiones 
legales). ¥ ahora parece que esos pequeños 
motores van a quedarse para siempre, tanto 
. en mandos como en teléfonos móviles. 


■ Un juego puede tener 
(as explosiones más 
espectaculares, pero se 
quedarán en nada si no se 
les soma algo de vibración. 


gráficos poligonales, dejando que el resto 
de! juego se ocupara de, simplemente, 
resultar divertido (en teoría). Us consalas 
de 32 bits comenzaron a usar 'aceleradores’ 
a su vez. mientras que las tarjetas de PC 
mejoraban y mejoraban, soportando más 
polígonos, más detalle y montones de efectos 
extra. Ahora, cada PC y consola tienen un 
chip gráfico {o varios), y suele atraer más 
atención que el propio procesador central Al 
fin y al cabo, es el responsable de que todo 
luzca realmente bonito. 


2 LOS PRIMEROS GRÁFICOS 30 poligonales 
se conseguían a través del software, con 
algoritmos que generaban esos polígonos 
desde dentro del propio juego. No siempre 
era rápido, y rara vez era agradable a la 
vista. pero mostraba un hipotético potencial 
para los juegos del futuro. Les súper 
ordenadores lo han estado haciende asi 
durante años, pero no estaban preparados 
para el consumo doméstico. A mediados 
de los noventa, tarjetas gráficas de PC 
incluyeron sus propios chips para re nd erizar 


3 Sin hardware 30 
dedicado, habríamos 
tenido que esperar un 
tiempo antes de ver el 
esplendor de juegos 
cono Uncharted 1 
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EcíiIfdI táctil 


E LAS PANTALLAS TACTILES con lápiz incorporado se han usado durante 
muchos años hasta hace no demasiado como carísimas herramientas para 
ordenadores, pero por alguna razón cosió un tiempo que aterrizaran en el 
mundo de los videoruegos La pelota comenzó a rodar con Ja popularización 
de las PDA en los noventa y los ridículos juegos que se podían reproducir 
en las Palm, aunque no estaban desarrollados por las grandes compañías 
del sector Fue en 2004 cuando Nintendo usó las pantallas táctiles 
como estándar en su D$ Unos años después. Apple presentó el íPhone. 
■ulütácül y sin necesidad de Stylus Apple no desarrolla juegos, pero la 
plataforma atrajo a muchas compañías, algunas de ellas veteranas del 
sector En realidad el control táctil no es muy distinto a usar un ratón, 
pero bien implementado para modificar las mecánicas de forma sencilla 
puede dar resultados tan interesantes como AngiyBirós 

ESENCIAL EN: 


Elite Beat Agents 


FlcvimiEníE 


• Bravv Something 


Ffease 




cdkr oí the web 
¡ you are abo* lo 
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M El control 
de juegos 
con algo más 
que botones 
parecía ciencia 
ficción hasta 
hace nada, con 
la llegada de 
Wu Sports 


■ -"trs.s :s a-os 

^Pronto, los controladores con botones serán cosa 
del pasado, y jugaremos solo con nuestres gestos". 
Pero por aquel entonces lo único que se le acercaba 
era el Power Glove de Mattel pata la MES que tenia 
el mismo funcionamiento básico que el Wü Remóte, 
pero no era parte integrante del sistema, sino un 
añadido, asi que no funcionó demasiado bien La 
popularidad de la "realidad virtual" en Jos noventa 
también dio un empuje al control a través de 
sensores de movimiento pero el invento no pasó 


de ostentssas exhibiciones públicas. No fue hasta la 
Llegada de Wii en 2C05 que el control por movimientos 
consiguió cierta legitimidad No era una tecnología 
nueva desde luego, pero estandarizándolo. Nintendo 
consiguió que se conviniera en algo masivo Tras 
la frontera de WiL el control por movimiento se ha 
impuesto de formas muy diversas (desde el Star 
Power de Cuitar Heio al impresionante potencial 
de Kinec:), y se ha convertido en paite esencial del 
diseño de juegos, demostrando que aun le queda 
evolución por delante 
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• The Legend Of ® warioWare Twisted • Dance Ceñirá! 
Zelda: Skyward Sword 
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Des siichs analógicos 


O MUCHAS INNOVACIONES EN los sistemas de control suelen atribuirse a 
Nintendo, pero Sony tiene una que todo el mundo ha acabado usando: 
dos süeks analógicos- Uno para moverse por un espacio 3B y el 
segundo dedicado a controlar la cámara, Rara vez se les ha dado 
otro empleo aparte de ese: y bien esta, ya que esa convención 
supuso un empuje para que los shooters en primera persona 
comenzaran a abundar en las consolas. Aunque los jugadores más 
exigentes de FPS siempre preferirán teclado y ratón, no hay duda 
de que los millones de jugadores en consola de Cali OfDuty 
tienen los sticks como principal sistema de control Ojalá Sony 
no hubiera tardado tanto en incluir el segundo en una portátil- 


sV — 

© Katamari Oamacy 


rr \n o 

1 Geometry Wars: 























































FlódEm 


■ a JUEGO EN RED se inventó más o menos al mismo tiempo que Jas 
propias redes, desde d momento en d que Jos nerdazos diseñaron RPG 
que denominaron HUO (multMisei dungeon), y que permitían a gente real 
enfrentarse unos contra otros, Pero la popularidad del juego a larga 
distancia no llegó a un nuevo tope hasta los noventa, cuando 
shocters como Doom permitieron a los jugadores enfrentarse 
en algo mas que meras escaramuzas medievales. Durante un 
ff0 tiempo los shooters reinaron en la escena On-tine, hasta 
que llegaron arrasando los RPG masivos multijugadoL Y 
desde que las consolas se subieron al carro, hay pocos 
juegos que no tengan su correspondiente juego On-line 


• Phantasy Star Online 


• World Of Warcraft • Cali Of Duiy 


NINTENDO 64 ^ 


Gatillos analógicos 


que funcionan como una especie 
de diminutos pedales de freno y 
acelerador. Por supuesto, se llaman 
'gatillos", por lo que no podemos 
olvidar su indiscutible utilidad dentro 
de los FPS. De nuevo, los jugadores 
de PC preferirán teclado y ratón, pero 
su importancia dentro del género en 
consolas es indiscutible. Destaquemos 
también los gatillos de GameCube, 
mezcla de analógicos y digitales, 
que permitían distintos grados 
de pulsación. Pero muy pocos 
juegos emplearon esta innovación I 
y ninguna consola continuó 
impíementánd oíos en sus mandos. 1 


I LOS JUEGOS DE conducción son 
casi tan antiguos como los propios 
video]uegos. pero si querías una 
experiencia cercana a la conducción 
reaL o te dejabas los ahorros en los 
salones recreativos o te comprabas 
uno de esos carísimos volantes 
de plástico barato que había que 
encajar malamente en las pantorillas, 
acompañados de pedales que no había 
manera de aguantar firmes. Como es 
complicado ajustar un volante a un 
mando tradicional (aunque bien sabe 
dios que lo hemos intentado), los 
controladores propusieron la mejor 
solución: les gatillos analógicos. 


» SUos gatillos analógicos hicieron 
mucho bien a los video juegos. ¿O 
quieres jugar al Fono 4 con botones? 

Ya nos pareeia_ 


• Forza Motorsport • Metal Gear Solid 2 • Su per Mario 


multi-puErtcs 


■ ANTES DE QUE el juego On4ine despegara, era habitual jugar con amigos 
reunidos en torno a una misma televisión. En las primeros días de los 
videcjuegos. Las consolas incluían uno o dos puertos para mandos, dejando 
que los desarrolla do res de hardware pensaran cómo aumentar ese número. El 
muUitap de Hudson permitió que Booiteman fuera jugado como fue concebido 
originariamente mientras que Codemasters usó el ingenioso J-Cart para calzar 
cuatro (y luego ocho) jugadores de Mega Orive en su Hiero Mochines Todo 
esto resultaba bastante caro, asi que supuso todo un alivio que Nintendo 
54 llevara cuatro puertos como un estándar, abriendo asi una edad de oro 
para el mulujugador local Curiosamente, Sony no 
siguió sus pasos con PS1 aunque salió 
al mercado en compañía de un 
FPS con pantalla partida de íes ^ 
re 2:.Zz'íj = = 
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la misma censóla. \§/ 


• Timesplitteis 


• Su per Smash Bros. • Somberman 
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ESENCIALES 



JUEGAZOS CON 
MUY BUENA MANO 
PARA LOS MODS 




■ El contenido creado por los usuarios ha pasado en Jos últimos años de ser un pasa¬ 
tiempo minoritario a convertirse en un redamo y una herramienta de marketing que las 
compañías pueden pegar en Ja contraponada deí juego. Mucho antes de que LlttleBigPIanet 
o Triáis Evoiution abrieran las puertas de los mods ai populacho, muchos habían jugado ya 
con editores, kits de modificación y otras herramientas culpables de priapísmo masivo entre 
nerds. Esta recopilación de juegos no es la lista de los mejores kits de modificación, sino un 
compendio de títulos pioneros y de las apasionadas comunidades que los impulsaron. 


Duke Nukem 30 

Aña 1995 

Plataforma; PC 

H tercer pego de-: per¬ 
sonaje aímentedo por 
anaboLzantes ce 3D ReaLm se 
ha ganado apoyos y enemigos 
por suparticular meada de 
misógina, frases con gancho 
y una total falta de sutileza 
Pocos recuerdan el jnncwadof 
edtor de reveles que venía con 
eí ;uego, que tenia una nfeitiva 
atería z basada en DOS que 
daba la oportunidad de crear 
nuevas pantallas a cualquier 
manta que amara fes íXke 
Nukem En m momento en 
el que fes puristas del Doom 
sufrían un compro software 
de etbcóra el motor Buid de 
30 Reaím conseguía mapas 
estupendos y originales arras¬ 
trando bloques y con ritem#- 
tores de acoda Horf to iheking, 
darqquesL 


Pullblox 

Aña 2011 
Plataforma: 30$ 

O Esta cüíecáon de 250 
puzies basados en la 
marfeUadón de la perspectiva 
continúa minando nuestras 
capacidades cerebrales mucho 
después de haber terminado 
fes niveles det juego. Nías 
allá de su elegante interfaz, 
perfecta para el dseño 
de niveles en una consola 
portátil fes ingeniosos medios 
para comparar- contengo 
demuestran una vez más 
la actitud conservadora de 
Maniendo hada d On- Lne y 
su ingenuidad al explorado. 

Los códigos GR no tienen 
sentido la mitad de las veces, 
pero permiten compartir el 
contenido por Internet sin 
demasiados problemas y 
echadas una foto con la 30S 
para 'bajarse' el nivel. 


Counter-Strike 
Aña 1991 
Plataforma PC 

Bhechodeque 
Qxxver-Stnke naoera 
como m mod de Haif~üfeá ice 
mucho de fe genfeí actitud de 
Vatve hada sj ñeí comunidad 
La verdad es que dseñar un 
mapa es un trabajo casi para 
profesferales, pero la forma 
en la que el juego hacrebda 
-mezclando mapas creados 
por usuarios y fes mapas 
por defecto- ha influenciado 
poderosamente a toda la 
industria- Un ejemplo: fes 
mods de zombies nacieron 
aquí y se han expanddo por 
todas partes. En resumen. 
Coun'er-Stnk? se transformó 
enunFPS ¿señado por su 
comunidad ¿Pasara algo 
paraddo ahora que Portal 2 
también tiene un espectacular 
modo editor 7 


Worms 

Aña 1335 

Plataforma: Amiga, PC. Mac 

B Es verdad que hasta 
íVbrrns 2 esos gusanos 
nadóos para matar no 
recbseron un edtor desveles 
completa pero fue eí original 
de Amiga (y su üractors üjó 
el primero que pensó en parar 
la matanza en estenarfes con 
forma de queso para generar 
ceños campos de hatada. 

B ongfeá permitía hacer 
pequeña cambm y ajustes a 
través de Debate Psint. pero el 
Dmlar'sGut abría un abanico 
de posibLdades coneí modo 
Grafffti y sus crudos dfcgjos 
transformados en escenarios 
aéreos. ¿Era posible fechar 
enorre de un pene que flotaba 
sobra la lava deí fefiemo? Era 
fe más normal del mundo en 
1997. Bendita inranoa. 


Micro Machines Turbo 
Toumament ‘96 Aña 1995 
Plataforma: Mega Orive 

O Arquees 
materialmente 
imposble superar el diseño 
deí circuito de la taza deí 
váterde Atoo Machines 2, al 
menos fes desairo-ladores 
deí juego permitieron que 
los Hipados de fes coches 
tuvieran tina oportunidad 
Mientras qye un ampie 
lienzo en blanco no permita 
un desarrollo demasiado 
avanzado, fe versión m^orada 
de la secuela puede dársete 
de pionera por su seneLo 
editor de contenido, que era 
bastante versátil e la hora de 
hacer escenarios que no se 
paraderan nada entre sl 
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Srrash Bros. &ra*Á 

Aña3íKJ9 
Plataforma: Wii 


LodeRunner 

Ana 1933 

Plataforma. Apple li 


FarCry 2 
Año 2DOS 
Plataforma: PC 


The Eider Serete V: Skyrm 
Aña 2011 
Plataforma: PC 


Bangat-0 Spirits 
Aña 2007 
Plataforma: OS 


□ Snasft Bros, ha jbfcorv 
putxh&xíQ -chápate 
esa RAE- eí género de peleas 
con una buena dosis de 


figuras icónkas y subversiva 
pero su juego para Wb agr,ó 
un poco más el cóctel con una 
poca de Innovadóa La mejor 
baza de Btewíera su genial 
edtor de escenarios. Tras una 
montaña de pantallas cíóni* 
cas, hay un gran tesoro reple¬ 
to de originalidad, plataformas 
voladoras y múltiples niveles 
de atura -tro buena pantalla 
editada debe saber canter el 
njnbo de los ertfreníamientQS 


en cualquier momento-. Lo 
mejor era. quizá, que sen¬ 
taron muchos viejos mapas 
-¡el Castillo de Hyaiel- y otros 
tantos de cada franquicia que 


no aparecen 


LxfeÉtimerSé 
ambientaba en eí futuro, 
aunque cúatguiera se daba 
cuenta de eso con un diseño 
de nieles tan básica Aun así. 
sus habdídacies proféocas 
demostraron ser muy preci¬ 
sas para su psonero edtor de 
niveles, No sólo era apabu- 
Uaníemente simpte. como el 
juego, sino que se convirtió en 
una herramienta de marke¬ 
ting y en el pnndpai .motivo de 
la poptendad del juego. Se 
organizaran competiciones 
en revistas como Computer 
GarrmgY^rf, ayudad 
ventas e impulsando el primer 
corseado generado por una 
comunidad de jugadoras. 


fcnptementar un editor 
de mapas en un shooter 
para PC era ya aígo muy habi¬ 
tual en los tempos en los que 
saltó FarOy 2 pero noto era 
tanto en consolas. Sí es fácil 
de usar y sí iodos los objetos 
dél juego estén disponte*; 
pero también permitía mani- 
pular todo en iro espade de 
Manee raftem malaria Cuando 
decimos 'todo', nos referimos 
a toda construir una Tome 
Effel una catedral o una 
montaña rusa era poste. No 
dudamos ni por un momento 
que elevó el estándar de crea¬ 
ción de contenidos en conste 
Ojalá alguien fe hubiera dado 
a¿go de importancia 




□ Nos cuesta creer que 
el mod de Macho Man 
Randy Savage fuera b oue 
Bethesda tenía en mente 
cuando liberó el Crearon Kit 
de Sfcyrim Los fars del juego 
medieval no sólo han expan- 
dado ios maravñkjsos pasajes 
del juego o han Leñado de 
viejos conoddos la última 
entrega de la saga, stoo que 
también han apostado per el 
absurdo. Los dragones sus¬ 
tituidos por personajjüos de 
MyLMe Pony o tos cangrejos 
davados ai 0r Zoidberg son 
soto unos de tos ejemplos 
del geoat infantUsmoy del 
tremenda ingenio de !a comu¬ 
nidad ¿Quién necesita una 
aventura fantástica profmtía 
cuando puede lanzar flechas 
con forma de consoladores 
g gantes^ Sí eso existe- 


m 


La verdad es que no 
hay demasiadas opcio¬ 


nes en las herramientas de 


eóocón de Sanger-a Am así 
la manera en la que ios con* 
teridos se t ra n sfi eren entre 
consolas es tosuñdentemen- 


te excéntreo como para ser 
aplaudida horado en bs 
cassettes de ordenadores, tos 
r veles creados por usuarios 
se codficari en un sondo que 
puede reproducirse en otras 
riendo DS para compartir 
las creaoones. El sonido no 
soto recuerda al nido de tos 
módems de 5ók. sino que 
también conste que todo 
á proceso sea teirtemente 
poco práctica 
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contacta 


Nosotros ya hemos opinado. Ahora te toca a ti: ¿qué te ha parecido el E3 de este 
¿Qué piensas de la cancelación de GameFest en 2D12? ¿Te gusta el Wonderbook? 




DONDE ESTAMOS 


Hay valias maneras de contactar 
cen nosotros £1 correo de teda ía 
vida es una de ellas y ros parece 
estupenda Sí optas por esta 
opción, nuestra dirección es 
games *. Grupo Zeta 
Oíd uña, 3, 2* planta 
28034 
Madrid 

Pero tal vez prefieras hacer uso de 
las posibilidades que la tecnología 
nos brinda hoy. Puedes escribimos 
un ercaii a la dirección: 

games53gmpozeta.es 

Por dar opciones que no quede Si 
lo tuyo es Tvvitter puedes dirigirte 
a Eígamesmues 


Tema: El síndrome de GTA 

De: Pedro Juan Castillo 



Se ha hablado mucho de Max Payne 3 y casi todo 
es verdad: gráficos y físicas de otro nivel historia 
más propia de película de tas buenas, un On line 
más allá del relleno para que no te bajen nota... 
pero nadie, o muy pocos, han comentado que 
adolece de lo que llamo el “síndrome de GTA' 

Hay juegos en los que eí doblaje es más que un 
lujo, es una necesidad. 

En Max Payne 3 los subtítulos son de un tamaño 
ofensivo y el color no ayuda, y pasan muy rápido 
a veces, por lo que hay que estar atento y Leer 
rápido R problema es cuando Max empieza a 
hablar en “juego activo" y uno siente los efectos 
del síndrome en sus propias carnes o lees y te 
enteras de la historia y lo que dice Max. o disparas 
a los adversarios. 

En GM sucedía igual o conducías/disparabas o 
te parabas y escuchabas lo que decían. Y como te 
pillasen en mitad de una persecución o alto, tenías 
q je moverte contrarrefoj {también pasa en el 
juego de Max), no puedes leer y eso que te pierdes. 
Puede ser una broma o algo muy interesante. No 
es justo para los jugadores. 

Desde aquí quiero hacer un llamamiento a las 
compañías para que se fijen en estos detalles y 
doblen los juegos... y que no me vengan con q ue 
los doblajes joden las voces originales, que aquí 
tenemos grandes dobladles... Metal Gear, Heavy 
Rain. Uncharted y demás corroboran que se 
pueden hacer grandes cosas- si se quiere. 

En algunos casos no es cuestión de voluntad, 
sino de política de empresa. Es cierto que 
en ocasiones tos juegos no se traducen para 
ahorrar dinero, pero en el caso de Rock star, 
el editor de GTA y Max Payne 3, 
no es así. Esta empresa tiene por 
norma mantener el idioma original 
inglés en todos sus juegos. De ahí 
que ninguno venga nunca doblado 
al castellano. Muchos nos tememos 
que habrá que seguir haciendo 
malabarismos para poder jugar al 
mismo tiempo que tees tos diálogos. 


Tema: Un E3 muy soso 

De: Christo76 


jMenuda decepción el E 3 de este año! Tanto hablar 
de si se iba a presentar Playstation L o Xbox 728, 
de una posible consola de Steam, del juego en la 
nube... y al final nada. La presentación de W» U 
{mediante un video horas antes de ta conferencia 
de Nintendo) no fue tan liosa como la del año 
pasado, pero no quedó claro cómo va a utilizarse 
el dichoso mando en Los juegos. ¿Sabrán las 
desarrolladoras encontrarte utilidades en los 
juegos o se quedará como una rareza y servirá 
sólo para Lanzar shurikeny similares? 

Sony no presentó PS4 ni ninguna novedad 
destacada, quitando el periférico ese que es un 
libro, y su conferencia la salvaron The Last Qf 
Üs y Beyond pero poco más. Más raro es lo de 
Microsoft. Xbox 3¿0 tiene ya 7 años y va siendo 
hora de renovarla ¿no? Además, tampoco se 
presentó nada demasiado interesante. De hecho. 


"¿Sabrán las desarrolladoras encont rarle 
utilidades al mando de Wii U en los ■■ 
juegos o se quedará como una rareza y 
servirá solo para lanzar shurikens?’! 


Christo76 
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GRUPO ZETA 


nadie to hubaera dicho hace unas semanas, pero 
la mejor conferencia fue la de Ubisoft, gracias, 
sobre todo, a Watch Dogs Muy decepcionante 
todo en general 

No somos tan pesimistas. Aún tenemos que 
ver mucho de Wii U antes de juzgarla tan 
duramente, y Sony y Microsoft es cierto que 
no fian presentado consolas* pero sí han 
ampliado las posibilidades de Xbox 3ú0 y PS3, 
Si vamos a tener un juego como Hoto á en 
360 y The Losf Of U% en P53, a lo mejor estas 
consolas aún tienen mucho que decir todavía* 
En tos tiempos que estamos es lógico que las 
empresas sean más conservadoras; habrá que 
ver si hay mucha gente dispuesta a comprarse 
una consola nueva cuando las actuales tienen 
aún títulos potentes. En lo que sí coincidimos 
contigo es en que Watch Dogs ha sido lo más 
destacado y sorprendente de la feria. 

Tema: A real de Beyond 

De: Alberto Hernández 


Ya había perdido la fe en el E3 de este año. abutndo 
de tamo shooter cuando apareció David Caga 
para sorprendemos. Con Heavy Rain se ganó 
mis respetos y Kara me devolvió la esperanza de 
volver a ver una nueva revolución jugable. Al ver 
La presentación de Beyond: TwoSouls comprendí 
que Caga lo va a volver a hacer y que su juego 
investigará jugabilidades que muchos ni siquiera 
imaginarían. ¡Bravo, Cage í 

Nos abruma tanto entusiasmo. Estamos de 
acuerdo en que David Cage es una figura 
necesaria en la creación de videojuegos, 

Heavy Rain sentó unas bases de emociones, 
empatia y manera de usar Los sticks que, con 
modificaciones, han tenido reminiscencias en 
otros títulos. Estamos deseando ver lo que es 
capaz de hacer con la historia de Jodie íSl 
en Beyond: Tw o Souís, 
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UN VISTAZO AL FUNCIONAMIENTO INTERNO DEL SECTOR DE LOS VIDEOJUEGOS » 



LO SIENTO, MARIO. PERO... 


rag. 100 


» El 


¿TODO BIEN, NINTENDO 


ones anuncia sus primeras 
nancieras en 30 años. 


Pág.168 ■ 

Charlamos con 
RedBreast Studio 

» Descubrimos las ideas 
detrás de Rogue Sw, el 
juego indie inspirado en el 
mítico Elite. 


Pág. 16? 

Capcom y el futuro 
déla lucha 

» Hablamos con el 
equipo de Street Fighter 
X Tekken sobre lo que le 
espera al género. 














LA CONFERENCIA DE Nintendo en el E3 tuvo 
un efecto inmediato, más allá de los arrebatos 
apasionados de los fanboys: la pérdida de un 5% de 
su valor en la Bolsa de Tokio. Los inversores quieren 
que la compañía vuelva a las alturas de 2007. cuando 
Nintendo, una empresa que 'solo hace videojuegos', se 
convirtió en la tercera empresa japonesa en bolsa, por 
detrás de Toyota y de Mitsubishi Bank. Wü y Nintendo 
DS habían dominado el mundo, sí; pero la transición no 
está siendo fácil: un yen demasiado fuerte, combinado 
con unas pobres ventas de Wii y los tropiezos de 3DS les 
han llevado a anunciar pérdidas por primera vez en 30 
años. Y los mercados no perdonan. 

La compañía declaró un resultado neto negativo de 
43.200 millones de yenes (unos 430 millones de euros) 
2011, incluso peor de lo previsto (41.400 millo¬ 
nes). Para hacerse una idea, el año anterior habían 
obtenido un beneficio neto de 722 millones de euros. 
Una variación de mil millones de euros, en un año. 
Pero qué año, el lanzamiento de 3DS, para empezar, 
tuvo serios problemas de venus en sus primeras 
semanas, en parte gracias a un catálogo un poco 
pobre y, sobre todo, a su precio. Las previsiones de 
Nintendo se hicieron sobre una consola a 250 euros 
que ni vendió lo esperado a ese precio y -mucho 
más grave para sus resultados- rebajó 100 euros a 
la desesperada a los seis meses de su lanzamiento. 

Para que nos emendamos: cada 3DS vendida desde 
agosto representa unas pérdidas de un 40% en las pre- 
visiones que la compañía tuvo al empezar el año fiscal. 
Los accionistas no se toman bien ese tipo de cosas. 
Mientras, Wii sufría de dos problemas. El primero, 
morir de éxito: la base instalada de consolas difícil¬ 
mente puede crecer más. El segundo, la ausencia de un 
título exitoso que le devolviera los días de gloria de Wii 
Spons o Wü Fil Claro que existe Just Dance, pero es 
de Ubisoft. Los royalties. por sí solos, no te mantienen. 
Los analistas, por su parte, culpan de las pérdidas a los 
móviles y las tabletas, cuya penetración se está quedan¬ 
do la demografía por la que triunfó Nintendo: el jugador 
ocasional. Un estudio reciente (encargado por una com¬ 
pañía de juegos de móviles, eso sí} desvelaba, en una 
encuesta a 15.000 jugadores, que el 72% de ellos juegan 
de camino al trabajo. -Para qué llevar una consola en el 
bolsillo si el móvil, con juegos a un euro, te da un resul¬ 
tado bastante parecido? 


“LOS MÓVILES y las tabletas les vapulean en dos aspec¬ 
tos: el coste de los juegos y, lo más importante, el tiempo 
que consumen", afirma David Gibson, un analista de 
Macquarie en Tokio. Cuesta no estar de acuerdo, sobre 
todo si vemos las cifras de venta. Nintendo pretendía 
vender 13 millones de Wiis (y no ha llegado a 10), 16 
millones de3DS (que se quedaron en 13.5} y 11 millones 
de la familia DS (que se han quedado en la mitad). 

El propio i wat a ha tenido que reconocer su culpa en 
un encuentro con inversores para explicar los resulta¬ 
dos: “Las ventas de Nintendo 3D5 en Japón entraban en 
mis expectativas, pero no los resultados en América y 
Europa", admitió. “Las ventas en la campaña navideña 
fueron menores que otros años. Y los ingresos poste- 


Tras el decepcionante lanzamiento de 
3DS y sin que se sepa todavía cuánto 
vale Wii U, el gigante japonés ha 
reconocido su primer año en números 
rojos, games™ examina las posibles 
consecuencias de la noticia. 


NINTENDO 
DESCUBRE QUE 
HA NO "IMPRIME 
BILLETES" CON 
SUS CONSOLAS 
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ñores no han sido los que esperaba" Foco después 
afirmó: “No estoy satisfecho con las ventas actuales de 
3DS porque las cifras, desde que empezó este año, no 
son lo bastante buenas". 

Sin embargo, y pese al hachazo post-conferencia, 
Iwata confía en las posibilidades de Wü U que* entre 
otras cosas, se unirá a 3DS en la posibilidad de adqui¬ 
rir juegos vía descarga digital (Reggie Fils-Aime* 
presidente de Nintendo América, se reunió con los 
inversores tras la conferencia para explicarles que la 
eShop de 3DS ahora venderá casi todo el catálogo, 
y que las tiendas y sus márgenes le importan bien 
poco). Sin embargó, los accionistas no se mostraron 
muy confiados: uno de sus representantes criticó que 
el tiempo de descarga sería demasiado elevado para el 
jugador medio de Wü U. Iwata refutó este punto, afir¬ 
mando que "los consumidores sabrán usar la consola 
de manera efectiva a la hora de descargar". 

PERO UN horizonte digital tampoco garantiza nada. 
Ninguna compañía está a salvo. Sony, por su parte, 
atraviesa sus peores días {más por culpa de las tele¬ 
visiones que de la división Playstation, de acuerdo) y 
anda diciendo que el futuro es el juego en la nube y 
su servicio Playstation Plus. Microsoft, con un sólido 
modelo de Xbox Uve, también tuvo unas pérdidas 
de 200 millones de euros aproximadamente en su 
división de juegos, contra los 
beneficios de 150 millones de 
euros del año anterior. 

Y la cosa se complica. Nanako 
Imazu. analista de CLSA en 
Tokio, estima que para que Wii 
U sea un éxito, debería vender 
la consola a 350 dólares. Mucho 
más de lo que costó Wii en su 
momento, y un precio que ahora 
mismo excede el coste en tiendas 
de Xbox 360 {incluso con Kinect) 
y Playstation 3. 

El informe de Imazu menciona un tabú: "Nintendo 
tiene que asumir que las cosas han cambiado y per¬ 
mitir que haya juegos de Mario en dispositivos de 
terceros. Aunque aún pasarán un par de años hasta 


■ N^tendo confía ciegamente en que Wü ü vencerá las 
reticencias y les devolverá a la senda de ia viabiidad perdida. 


■ CUESTA CREER a los agoreros riel apocalipsis portátil sí echamos un vistazo a las cifras riel 
mercado americano, donde Iwata dice que 'no se cumplieron las expectativas*. Problemas de 
precie aparte, 305 ha vendido más en el primer año de lo que lo hizo su antecesora en un mundo 
sin iPhones ni Galaxys. Es más, incluso comparándola con el lanzamiento de Wii. sa'e bien parada. 
Aunque habrá que ver cómo evolucionan* pues el segundo año de Wii y 05 fue espectacular. 
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que lo veamos". Otros expertos abogan por lo mismo, 
profetizando que Nintendo seguirá los pasos de su 
eterna rival de los 90, la ex fabricante Sega (que está 
al borde del colapso como editora, por cierto). Gibson 
especula que "cualquier cambio radical de estrategia 
que nos dejara jugar con Mario 
en Android e ÍOS necesitaría 
un relevo en la cúpula de 
Nintendo. Y no sucederá basta 
dentro de un par de años, cuan¬ 
do Wii U baya fracasado". 

Exagera, Por un lado, Iwata 
confía en que habrán aprendido 
de sus errores, especialmente 
en lo relativo a juegos de third 
pañíes (el apoyo de Ubisoft, la 
triunfadora de este E3, parece 
una buena señal), para el próximo año. Aparte de que 
tienen las arcas llenas, que a los accionistas les vaya 
mal no quita para que no puedan convenirse en otra 
Val ve si hace falta. 

Nintendo ya sabe lo que es ser la última de la clase 
en consolas de sobremesa. "Hay que corregir algunas 
cosas", decía Iwata. "Por ejemplo. Wii llegó a mucha 
gente que no había jugado nunca* pero no supimos 
crear las condiciones para que ese público jugase 
mucho y con frecuencia. U) Lamentablemente. lo que 
quisimos dar a ese público se alejaba demasiado de lo 
que diseñamos para los habituales". Lo que explicaría 
por qué Wii U parece estar más enfocada* en pane, ai 
jugador tradicional. 

El próximo ejercicio será crítico para ver si 
Nintendo consigue el apoyo de las thirds y el público 
para cambiar esta tendencia negativa, y para com¬ 
probar si han dado con la clave de unos cambios que 
todos -fabricantes, editores, desarrolladores, vendedo¬ 
res- están sufriendo. Sin olvidar el peso de la crisis: 
nadie debería esperar los mismos números que 
en los locos años del crédito irresponsable. 


■ Los planes de Iwata para 
el futuro incluyen nejo raí la 
estrategia de Kintendo para 
descarga digital en sus tíos 
plataformas. 






























RedBreast Studios 


MIEMBROS CONOCIDOS 

James Duncan 
MarkStacey 
Dennis Gustersson 


w Lo fundaron tres veteranos con experiencia en Amiga y que han 
trabajado en Lionhead. RedBrest está desarrollando Rogne Star y un 
título para ¡OS que confían en que haga que vuelvan los juegos de 
comercio espacial tipo Elite. El director creativo James Duncan nos lo cuenta* 


Acabáis de llegar desde Lionhead 
al mercado de Apps, ¿qué os habéis 
encontrado?, ¿cómo lo veis? 

» La verdad es que es como una f>ebre dd 
ero Por un Esdo es estupendo que esté ctspo- 
n&b para todos el OS Es como el BBC Micro 
en su día, de vendad, perqué permite que 
esté gente que de otra forma no tendrían La 
oportunidad de hacer naca. Tiene tal alcance 
que puedes ponerlo en manos de mudáis ma 
JAM ES DUNCAN gema Pero* claro, tienes que destacar para 

poder llegar a manes de toda ese púbbco. 

Eso es b que estamos intentando en este 
momento -y lo cierto es que estamos traba- 
jando con et material det que están hechos bs 
sueños, porque he querido hacer esto desde 
hace veinte anos-. He estado' vendendo' 
d juego perqué es un género difícil de ver 
para tos productores: no es un FPS y ño es 
ir juego de carreras, pero creo que nene un 
montón de argementas con bs que j ustiñcar 
su existencia. 



El estilo visual es sorprendente, 
¿cómo decidisteis que fuera así? 

» 3 estío gráfico es_ No quiero mencionar la 
palabra 'retro" porque entonces te venen a La 
mente imágenes pxeíadas. Reno reencarnan 



¡ocas esas portadas de loros de oenda ficrón 
hechas por PeterElsonyChrtsFossenlosTO 
y tas 80. Pam mi eso es la rienda fimón. no 
ta estética suda y potente de GéarsoWac tsfi 
sitiera la de Star JVacs Quiero consegu r algo 
onginal partiendo de ma érecriór dtstinía. Es 
más colorido, algo ligero pero con momentos 
senes; estamos mentando una mezcla de bs 
descosas. 

Lo has comparado a Elite, pero 
¿cómo se juega exactamente? 

» Es en primera persona. Ves desde el 
anterior del vehículo. Mucha gente me na 
preguntada ¿va a haber cadena y todas esas 
cosas^ Cuando juego a un juego de este tipo, 
que tiene la opdón para quitar el salpicadero, 
siempre acabas activándola la verdad Po¬ 
demos tndtnda pero cuando i r testas ver qué 
sucede en b Que ya es de por si una pantalla 
pequeña. Hicimos algunas pruebas pero no 
podías disthgurqué estaba pasando. 

3 espacio, y la rienca ficción, es un lienzo 
estupendo para trabajar porque en él puedes 
plasmar b que cueras. Serrpre nemos te¬ 
nido daño lo que puede funcionar y b que no. 
A veces piensas; 'Eso no f¡j-tdooaria en el fu¬ 
tura". pero otras veces tenemos una creación 
extraña con un potente diseño industrial y nos 
interesa segur esa línea. Hay algunas cosas 
extrañas y muy bonitas, pero que tienen que 
estar más o menos basadas en la realidad 

Roque Star se ambienta en un sistema 
condensado en el que puedes luchar y comer- 
dar. No podemos ofrecerle a la gente toda una 
galaxia para que ta recorran, necesitamos que 
sea manejable, porque somos pocos. 

Ahora está previsto para iPhone, 
pero ¿qué hay de iPad o Android? 

» Nos encantada trabajar en i Pad. pero no 
es tan fádl Estamos empezando en iPbone y 
después veremos st podemos Elevarlo a IPad 


y oónno funoona. Estada muybiea sobretodo 
en el Muevo [Raá 

¿Qué proceso habéis seguido para 
escribir la historia? 

» No quiero que suene pretendoso. Me g us¬ 
taba oestaca.- cómo presentamos la historia 
a la gente para que utiiee su maginaoón. 
Cosas como Ekeo Star Y/ars potencian la 
tmagtnaaóa La tenderos actual es hchjr una 
súper escena oue ha costado l ó rrdbnes de 
dólares y que se podría contar doerdo en unas 
pocas Lineas lo que sucede. Hítelo hada muy 
ben al indur la novela Era una forma muy en- 
nqueoedüra de contar las cosas fcregna que 
ásperas a un barco y algunos días después 
oyes b que baste y que podria suponer una 
sacudida en bs meneados de una zona deter¬ 
minada, y que eso pudiera tener mpljcaoores 
más tarde. Hay una gran histona que sucede a 
tu alrededor, pero pueoes cambar Ea forma en. 
que te adentras en ella 

¿Cómo os ha afectado el paso por 
Lionhead al trabajar con móviles? 

» La verdad es que no rene preoo. Nos 
aparta un gran nivel de realismo, aunque 
estamos haciendo algo que no tere conexión 
con la realidad. Se me ocurren un millón de 
cosas que podrá ¡ndiár en el juego, pero sé 
que no dedo perderme en esas cuestiones. 
Tenemos que sacar este software y somos 
muy conscientes de etto. 

¿Cómo ha sido el proceso creativo 
en iOS en comparación? 

» Ha sido un reto porque iPhone no se ribero 
para ser una rráquna para jugar Pero también 
es muy graühcame. Cuando estás en una 
empresa grande sientes que b que haces tiene 
cada vez menos impacto en el juego, dizque 
no sea así Cuando trabajas en algo /T, 
asmo esto te sientes vivo otra vez. rr 


Visita su web en www.roguestar.co.uk 
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» Rnai Fíght 
[1989] 


» Resídent Evil 
[1996] 


» DevilMayCry 
[ 2001 ] 


» Street Fighter IV 
[2009] 


Un gigante de la industria, Capcom, se dedica a innovar y reinventar en 
multitud de plataformas, géneros y licencias. Hablamos con el productor 
r r Tomoaki Ayano sobre Street Fighter X Tekken, las quejas por el juego 
online y las complicaciones de producir otro juego de lucha. 


Street Fighter X Tekken. Estaba planeado 
desde el principo. En to que resoecta at 
apoya continuado, somos coagentes de tos 
problemas con el sonido onl ne y tos combos 
infinitos. Sabíamos que era algo de lo que de¬ 
bíamos encargamos. Pero lo certa es que no 
\^mas como una disculpa e' hecho de dar a 
tos jugadores gemas g ratis o el analizador de 
repetbones Ttene más que \er con el hecho 
de que cueremos mostrar a los jugadores 
cue estamos comprometeos con el apoya a 
Streer Fighter X Tekken a Largo plazo. 


ADQUISICIONES 


CAPCOM 


Kenzo Tsujtmoto 
Haruhiro Tsujimoto 



TOMOAKÍ AYANO 


¿Qué ha sido lo más destacado 
del postlanza miento de Street 
Fighter X Tekken desde que llegó 
a Capcom como productor? 

» Ke sustfiudo a Ycsh¡non Cno como nuevo 
prcd uctcr de Street Fighter X Tekken y m i 
objetivo en Capcom es potenciar los juegos 
de lucha y peíencar Street FighterX Tekken 
en todas Las plataformas que se pueda. Así 
que, aunque ahora estamos trabajando sólo 
en la versión de Vita si alguna vez me piden 
desde las alturas que haga versiones para 
33S o íPad estaría preparado y encantado 
de hacerlo. En realidad todo se reduce a tas 
oportunidades que se presenten, pero sin 
duda estamos abiertos a Llevar el juego a 
otras plataformas. 



La existencia de los combos infi¬ 
nitos, ¿es intencionada o un fallo 
de verdad? 

» Los combos nftrttos fueran m fallo real 
en la parte del desarrollo. Nuestro equipe 
juega a baño in te nta nd o encontrar estos 
combos infinitos antes de que et juego salga 
y de hecho, encontramos un montón de 
ellos durante la Fase de lesteo, Pero cuando 
el juego sale al mercado y decenas ce miles 
ce personas empiezan a jugado al mismo 
tiempo es posible que encuentren cosas que 
a nosotros se nos han escapado. Buena pa de 
rie los los combos infinitos eran especf eos de 
un personaje o había que seguir un ritmo muy 
especifico. Aunque realizamos unas pruebas 
muy amplias a nuestros juegos para mentar 
encontrar el mayor número de problemas, 
lo berta es que es muy difcl encontrar todos 
los combos infinitos que hay en el juega 
Es muy complicado conseguir d equilibrio 
de la jugabáidad y lo hacemos Lo mejor que 
podemos Borres conscientes de los que se 
están detectando ahora y estamos trabajando 
para soluoonarfos y conseguir un parche lo 
más pronto pesóle. 

¿Son las mejoras gratuitas una 
disculpa con los jugadores por 
sus quejas del juego online? 

» En pnnepo teníamos pensase ofrecer a 
tos usuarios contenido gratis y de pago con 


¿Se ven perjudicados los juegos 
de ludia de consola al no hacerse 
test como en las recreativas? 

» No creo que se pueda dedr que djuego 
se vio perjudicado por esa razón. Hacerlo 
para consolas supone, de hecho, que po¬ 
nernos el juego en manos ce ios j ugadores 
mediante eventos especiales mucho antes 
de lo que haríamos en una máquina recrea¬ 
tiva . Hemos Llevado Street FighterX Tekken 
por todo el mundo a todo Loo de eventos, 
durarte uno o dos años, así que sí añades 
a toda la gente que ha jugado a lo largo del 
tiempo tal vez sea un test mayor que el ce 
locaüzaoÓn. Aunque creo que los test be lo¬ 
calización ayudan, es muy diferente cuando 
el iuego sale onLne y lo juegan decenas de 
miles de personas. 

¿Qué esperas de Tekken X Street 
Fighter, de Namco Banda i? 

» Ya sa bes. siempre hemos manten ico 
un contacto estrecho con Haraca-san. de 
Namco Bandai. que está a cargo del pro¬ 
yecto Tekken XSínee: Fighter. De hecho está 
bromeando siempre con que el juego estará 
para 2018, así que tienen por delante un largo 
desarrollo. Viendo esto, quiero ver lo que 
hacen con el hadoken de Ryu. Después de 
seis años de desarrollo más vale q ue p inte 
muy bien o me darán un degusto. 


Visita su web en www.capcom.com 









Los mejores juegos para 
tu iPad, iPhone e iPod 


iPHONJE - iPAD ■ iPOD TOUCH 


¿EXCLUSIVA 

SISTEMA ¡05 


DESCUBRE 

GAMECENTER 

Compite en 
internet y compara 
tus logros 


juegos 

analizados en 
\ el interior 


INFINITY 

BLADEII 

i Un gran éxito 
de acción, ahora 
multijugador! 







Todo lo que debes sa 


sobrejuegosM 

175 ENTREVISTA 

PERBLUE 

El desarrollador de The Parallel 
Kingdom nos habla de su F2P 
GPSMMO. OHG... ^ 
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QUESTX 


¿Podrá Square 
Enoc soprencer al 
mercado MMO con 
el debut online de 
Dragón Quest? 


IV&DHMMIR r*wí imc 
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mmo UPDATE 



Warhammer Online Wrath Of Heroes 


UN MMO DE CALIDAD PARA JUGADORES SIN 
TIEMPO. COSTUMBRE O PRESUPUESTO 


B erra injusto acusara EA de ser 
algo rácanos con sus apuestas 
MMO. aunque también hay que 
decir que La editora intenta encontrar la 
clave que destrone a World of Warcraft 
mientras combate en el frente de tos 
juegos gratuitos de Facebook. 

Asi que mientras Star Wars-. The Oíd 
RepubUc presigue entusiasmando, abu¬ 
rriendo o incluso ofendiendo al personal, 
rellena eL hueco en el modelo de suscrip¬ 
ciones en títulos de primera Linea. Y War- 
hammer Qnljne-Age OfReckorJng tiene 
que lidiar con la escena Free-2-Ptay o les 
rivales basados en microtransacoones. 
incluido WoWen ciertos modelos. 

Pero EA tiene ahora en el punto de mira 
otro título de Gamas Workshop: Warharrt ~ 
mer Online: Wrath Of Heroes. Y La produc¬ 
tora del juego, Carrie Gouskos. no tiene 
ningún complejo en destacar Las virtudes 
en este sentido mientras se sienta con 
nosotros para ex picar las ideas detrás de 
la aventura y su propuesta óvóvó. que entró 
en fase beta hace unas pocas semanas, 
"Hay aspectos en la industria del 
videojuego que están cambiando en 



FORMATO PC 
COMPAÑÍA EA 
DÉSARflOUAOOft 
BioWare Mythic 
GRtGBt EEUU 
LANZAMIENTO ?0V2 
(actualmente en beta) 



muenos sentidos," asegura Gouskos. 
"aunque los MMQs exitosos seguirán 
existiendo, el púbüco está cambiando su 
forma de jugar. Hemos recopilado mucha 
información de usuarios que afirman 
cosas como me encanta este juego, 
pero no tengo tiempo, no tengo el amero, 
no tengo sitio en mi ágenos diana para 
jugara un MMO". Así que nosotros nos 
preguntamos ¿cómo podemos ofrecerles 
una alternativa, en perdones que puedan 
asimilar?' Ya tenemos MMQs para el 
público hardeore, pero para eL resto este 
título ofrece el equilibrio perfecto". 

A GOUSKOS e gusta señala^ que el ajus¬ 
tado enfoque en un juego que recompensa 
en pequeñas dosis ha tenido su efecto 
en La manera de jugarlo. "Redujimos las 
hab : üdade5 por personaje a cinco', nos 
confirma." Una cosa que creo que gusta 
a la gente sobre los MMOs es el hecho de 
que pasan horas y horas consiguiendo 
dichas habilidades, y tuego minimizando o 
maximizando cuáles usan y en qué orden, 
y cuáles han colocado en este hueco y 
en aquel otro; es una parte genial de los 


MMO's. pero no la que nosotros quería¬ 
mos. porque todavía se basa en invertir 
700 horas en tiempo de juego. Así que 
tratamos ce conseguir esa sensación, pero 
permitiendo a la gente simplemente Llegar 
y enlenderlo* 

Continúa diciendo: “Para añadirle 
complejidad, tenemos estos árboles de 
maestrías que puedes usar para subir 
niveL y cambiar cosas, por ejemplo 
tienes lo que llamamos 'Ventajas : Son 
exactamente como las ventajas de COD< 
así que si matas a 15 personas segui¬ 
das, y consigues una racha de muertes, 
te transformas en una rata ogro que va 
por ahí machacando gente. Ese tipo de 
cosas. Estamos intentando que sea muy 
divertido", 

Al mismo tiempo que divertido, y 
aunque el tono de juego ha sido altera¬ 
do para abarcar una mayor audiencia, 
Gouskos insiste en que el resultado 
todavía está pensado para las necesi¬ 
dades de los jugadores MMO, tanto har- 
dcores como principiantes. "La clave 
para gustar a todos es asegurarse de 
que ia comunidad se íortaLezca". 
















\ 

■ O Moco parece ser la 
eíecdón favorita como 
peder mágico en Wrath Of 
Heroes. 


■ Cuando Bran Bo¡taro 
estaoa sn las mofearías, 
luchando cerera bs osos, 
so ajeno mágico de fuego 
logro sahar a b hermosa 
donceLa. 


"Vas a jugar y te darán para el 
pelo las cinco o diez primeras 
veces, pero esperamos que sea 
divertido e irresistible" 


ét Benvare Myfác espera que gran caridad de pereonajes a eiegr sea la 
dave dei ¿cto, permteroo a te jugadores sebcccnar, jucar y aprender 
ir nuevo avatar que les guste, obviando su creaoón a escala profunda. 





"CASI CUALQUIER JUEGO s resenta cierta 
curva de apreadizaje, y si la comunidad 
acepta eljuego, esta curva se hace 
menos pronunciada. Sabemos que vas 
a morir las primeras cinco o diez veces, 
pero creemos que La experiencia es tan 
divertida que el usuario pensará si me 
esfuerzo, puedo conseguirtal\ y eso 
queremos que suceda', 

El argumento pa ta volver al juego y 
sobre el que Mythic tiene puestas sus 


VENGA CROSSOVERS 


M;entras que las conexiones entre WarhammerQnüne: Age Of 
Reckoning y Wrath Of Heroes existen. son algo más sutiles que 
el préstamo de personajes o el juego simultáneo que muchos 
habrían esperado. El eslabón entre ambos es más comercial A 
un nivel simple, aquellos con una suscnpdón de Aofl tendrán 
automáticamente un 50* de descuento en objetos en Wofi 
además de vanas promociones programadas para más adelante. 

Sin embargo, parece seguro afirmar que Watt está dirigido 
mayormente a un grupo de jugadores que no están involucrados 
con Warhsmmer Online, así que EA se asegura segur cosechando 
los beneficios de esas tn¡crocransacbones a la larga. 



esperanzas es la enorme selección de 
personajes con los que jugar que Wrath Of 
Herces o r recea los fan$ de La franqueza 
fantóstico-med ¡eval Basados en varias 
de sus colecciones ce figurs, muchos de 
ellos aparecen como personajes jugadles 
por primera vez, ‘Estamos usando perso¬ 
najes que no aparecen en oíros juegos*, 
comenta Gcuskos, "Tenemos un ogro, un 
vampiro... nos permite ofrecer más Liber¬ 
tad de juego, más ella de simples huma* 
nos". Cada personaje viene con una sene 
de habilidades predefinidas para aquellos 
con poco tiempo para construir su avatar. 
Mythic intenta ño perder en el enfoque 
del juego mientras este evoluciona, “Si 
los usuarios quieren más mapas, bien," 
d ee Gouskos, ‘pero en nuestros últimos 
estudios, pidieron más héroes y tenemos 
diez ahora, Vendrán muchos más. en Los 
que estamos trabajando actualmente con 
sus historias, etc. V queremos que sea 
divertido, que ios jugadores acaben ena¬ 
morándose de ellos". 

Por supuesto, podéis forjaros 
vuestra propia Opinión mien- £T, 

tras continúa la beta. — 1 


MMQ 

UPDATES 


LAS ÚLTIMAS NOTICIAS EN EL 
MUNDILLO DELJÜEGO ONLINE 


I GUILD WAR5 CELEBRA SU 
SEPTIMO CUMPLEAÑOS 

■ Aunque 
sea increbíe, 
GvMWars 
ha Llegado a 
Segundo ds 

primaría. Esperamos que os unáis a fas 
cetebraocnes pa-bap^do en bs juegos 
en Shhg Jea BoracwaJt y en bs camera 
Rdlerbeetles. Tambán esperamos que 
hayas desbloqueando el Hound of Safefrazar 
er^e el 24 de atd y el B de mayo, pe rqué 
ahora cuesta 1Q0.D00 Ba'thazar Faobn. 


I FROGSTER RESPONDE 
ALAS QUEJAS POR LA 
CENSURA DE CONTENIDO 

■ Los 
jugadores efe 
JERA están 
enfadados por 
la decisión de 
Frogster de asegurar el PEGí *12. con lo 
que el contenido de sangre y ge re del juego 
ha sbo el mirado. Frogsír ha responded 
que el control de nivel de ocre volverá 
después del lanzamiento que es. en defini¬ 
tiva lo importante. 

I LOGITECH LANZA UN 
RATÓN PARA MMORPG 

| M Muchos jugamos con ratones Log tedi 
X pero si querías 

un ratón 
para jugar a 
MMORPG, te 
tenias quera 
otras marcas Esto se ha acabado grasas 
ai anuido del lanzamiento del Logitech 
GóGQ WfJ Gamríg Mouse con panel 
lateral de hasta 12 tedas para rotaciones. 
¿Queréis uno 7 Pues aúi habrá que esperar 
conocer el lanzamiento cfidaL 





FINAL FANTASY XIV SE 
ACTUALIZA A LA V1.22 



■ Aunque 
menos supor¬ 
tante que á 
anterior parche 
deScuareEnot 


para su relanzado MMO. hay unas cuantas 
mejoras importantes, como cuatro nuevos 
rangos de Grand Compares, un nuevo 
modo de bata Ja Garuda, una mejora pena 
creftog y recolección y aLgxas nuevas 
missones añaceas. 
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■ B^rü^esdsisiemap^erxartarüifetiKdeteiiqiirrisl^MqoraráFtó 
áá persona pendrará tft# er bs resultados det juego. 


Dragón Quest X: Rise Of The Five Tribes 

¿PODRASQUARE ÉNIX SACAR ORO DE LOS MMO? 


o queda mucho para disfrutar 
de la acción y las espadas; 
Square Enix al fin ha anunciado 
el Lanzamiento oficial de Dragón Quest X. 

Aunque el juego está todavía en beta, el 
juego saLdrá len dos discos! a la venta el 
2 de agosto por ó*?Sí)¥, alrededor de 65£. 
Vendrá con 2D días de juego gratuito, lo 
que parece algo escaso dado el precio. La 
suscripción mensual será de 5£. incluyen¬ 
do descuentos para suscripciones de 60 
y 90 días. Siempre es un riesgo lanzar un 
MMO, pue^ el panorama finan clero actual 
es mato» pero también el crecimiento del 
sector invita a Las compañías a apostar 
por el free-tO'ptay* más allá del tradicional 
^algunos dirán que obsoleto- sistema de 
suscripciones. 

Que todavía parece funcionar. Un 
ejemplo es EA con The Oíd Repubtic. Y 
no hay que olvidar que Dragón Questes 
una marca que. aL menos en Japón, no 
necesita mucho para mover a millones 
de fans. Pero para los no iniciados, ¿será 
Square Enix capaz de hacer no sólo un 
gran juego de Dragón Quest. sino tam¬ 
bién un MMO potente? 
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Una de las nuevas características más 
interesantes es la Alquimia. Dejando 
sean los herreros los que se engarguen 
de las armas, los Alquimistas puede usar 
secretos arcanos para encantarías usan¬ 
do dos subtipos de Alquimia. 


La primera,:a Alquimia de Frasco, 
añade propiedades físicas a las armas, 
como incrementos en las estadísticas 
de ataque. Funciona metiendo las armas 
en un frasco y jugando a un minijuego de 
ruleta La Alquimia de Lámpara, por otro 
lado, añade beneficios mágicos, como 
modificadores de estatus: poder dormir 
al enemigo, daño de veneno, etc. La idea 
de la ruleta es algo más profunda de lo 
que pueda parecerá simple vista, pues 
la subida de nivel añade una variedad 
de efectos al personaje que puede 
modificar los propios resultados de 
la ruleta. 

La beta está funcionando bastante 
bien, con 17,000 personas probándola en 
un entorno cerrado. Pero todavía quedan 
muchos ajustes técnicos que llevar a 
cabo, incluso después del lanzamiento 


oficial tíei juego en agosto, y Nintendo ha 
tomado la decisión de cambiar el desa¬ 
rrollo de Wii a Wii U. y lanzar el juego en el 
nuevo formato algunos meses después de 
que el nuevo hardware esté disponible. 

Los detalles, como con todos tos pro¬ 
yectos inminentes para Wsí U. sen todavía 
incompletos, pero con el tráiler de Ubisoft 
de Rey man Legends haciendo de las 
suyas, parece claro que los desarrollado* 
res están dispuestos a aprovechar la tec¬ 
nología de la consola, denominada Near 
Field, Parece una oportunidad de marke¬ 
ting estupenda para producir pequeñas 
figuras de ptástico det popular universo 
de Dragón Quest además de objetos, por 
lo que si al final nos encontramos con una 
hueste de figuras codificadas para la ver¬ 
sión de Wii U. no será precisamente una 
gran sorpresa Aún así. la versión de Wii 
tendrá que hacer ciertas concesiones: una 
tarjeta de memoria de 16GB será absolu¬ 
tamente necesaria para hacer funcionar 
el juego. Debemos considerar esto como 
que, Nintendo, habrtualmente retrasada 
en estas lides, est i a postando al fm /T\ 
por el cabatto ganador. *3 T 













































MMD GUILD CHAT 

Las preguntas más pertinentes 
a las personalidades de MMO 



Justin Beck 

CEO y Co-Fundador, PerBlue 

ParaUel Kingdom ha alcanzado el hito de más de un millón de jugadores, 
el MMO con geolocalización GPS integrada ha seguido yendo de más a más 
Hablamso con su CEO Justin Beck sobre las estrategias de la compañía. 


D iensa que cada vez es más difkit para los juegos 
free-to-play hacerse con una base de jugadores 
importante? 

La competencia en el sector de juegos para móviles es muy 
grande. Nuestro objetivo es primero ser conocidos y que nos 
descarguen, pero todavía más importante es mantener el 
interés de tos jugadores una vez realizada La descarga. 

Las estadísticas nos muestran que dos de las búsquedas 
de apps más populares durante los últimos meses son gratis’ 
y "juegos gratis, pero uno de cada cinco juegos de smartphone 
son deshecbados en et primer día tras su descarga, y todavía 
menos siguen usándolo después de 30 días. 

Los desarroUadores tienen que planteárselo a largo 
plazo y ofrecer experiencias que mantengan a los jugadores 
enganchados. Es bastante senoLLo incorporar un nuevo millón 
de usuarios si previamente no has perdido los anteriores, 

ParaUel Kingdom s uperpone un mundo de fantasía 
sobre nuestro mundo real a través de GPS. ¿Fue difícil 
implementarto en 20 OS? 

Estamos muy satisfechos del hecho de que 
ParaUel Kingdom fuese el primer MMO en usar la localización 
dei jugador como elemento pr incipal en un juego. Traba-a mos 
duro en crear la infraestructura y los servidores que Lo 
permitiesen. Sin embargo, el objetivo principal ha sido siempre 
crear un buen juego con un mayor componente creativo que 
tan sólo La integración GPS. 

Creo en la toeacalización como parte de la jugabilidad más 
que como u n alarde técnico. 

¿Hasta que punto la vía iridie y a uto producida es viable 
para que los desarrollado res alcancen el éxito? 

La viá de la auto-producción es todavía importante para 
aquellos desarroüadores que tengan algo diferen! te que 
ofrecer. Muchas de las grandes compañías comenzaron con un 
único juego y labraron su éxito alrededor de él Mi consejo para 
los desarrolladores indie es que mantenga una visión global y a 
largo plazo, evalúen su progresión y ajusten lo necesario. 
PerBLue ha crecido desde una ’startup*. fundada cuando estaba 
en el instituto, a una compañía con ¿0 empleados. 

Aunque habría sido genial haber dispuesto de los recursos 
y el renombre de un editor mayor, no cambiaría La experiencia 


Nuestro objetivo inicial es ser 
conocidos y que nos prueben, pero 
más importante todavía es mantener 
el interés de esos recién llegados 

que hemos obtenido por nada del mundo. No sustituiría eL 
poner toda la dedicación en nuestros jugadores y en el ta Lento a 
cualquier otra cosa. 

¿Os habéis planteado desarrollar para consola? ¿Cuáles son 
las barreras natura Les para los desarroUadores de F2P? 

No nos lo planteamos. Los juegos móviles y entine están 
viviendo una explosión y aunque disfrutamos de Los juegos de 
consola, no lo vemos cercano. 

Son juegos con mucho trabajo gráfico y difíciles de modificar. 
Nos gusta introducir constantemente nuevo contenido. ParaUel 
Kingdom es el ejemplo y nuestro foco y no lo cambiamos. 

Para más información sobre ParaUel Kingdom, 
visita www.paraUeÜdngdom.com 



B Rrá&Krgdom 
utiza íj ibcaoón 
GPS actual para 
superponer umxndo 
de fantasía en tus 
nredaoores 
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TODO LO QUE NECESITAS PARA ESTAR A LA ULTIMA 


S 



» Cyboig 
MMO 7 

■ madcatz.es ■ Precio: 119,99 £ 

» Ratón de MadCatz láser con cable 
totalmente custom izadle; tango, ancho* 
¿rea del pulgar, agarres de goma 
extravies e intercambiables, y cuenta con 
30 gramos de peso, también extraíales. 
Posee un acabado en metal ressiente y 
duradero* y rematado con una base de 
acero anti golpes. Tiene una resolución de 
6.400 dp: y podrás configurar hasta un 
total ce 78 acciones. Sin duda, se trata del 
ratón perfecto para sacar el máximo 
partido a Los juegos MMO, 



Diablo III 
El libro de 
Caín 

■ panir ¡comieses ■ Precio: 29,95 € 

» Sn duda, este Libro es un must nave 
para los jugones de Diablo IIL pues en él 
Oeckard Caín recopila extractos, 
ilustraciones y testimonios de primera 
mano que desvelan los secretos de los 
demonios mayores, entre otras muchas 
cosas. La portada es de tapa dura 
acolchada y los bordes de las pag i ñas 
están serrados otorgando un aspecto 
wejuno que Le sienta que ni pintado al Libro. 


^ Linnker 4440 Camiseta 





■ energysistenrLtqm 

■ Precio: 49 € 


» Au ricu La res es iére o con 
tecnología BLuetoóth con micrófono 
y emisor wireless (con un alcance 
de 10 metros). Posee un diseño 
ergcnómico para una mayor 
comodidad para escuchar música 
desde tu MP3, PS3, ordenador, 
móvil DVD o televisión con salida 
de audio estándar ce 3.5 mm. Lleva 
función manos libres, controles 
integrados de ajuste de volumen y 
La batería tiene una autonomía de 
unas sets horas de escucha. 


Tiempo bala 


■ rockstarwarehousexom 


Gaems G155 


projectgaems.com ■ Precio: 249 P 99 € 


■ Precio: 22 € 


Estas vacaciones ya no tienes excusas para levarte tu 
360. Este maletín (51 x 38 x 17 cm), compatible 
ambas consolas de sobremesa. Lleva integrado en su 
interior acolchado una pantalla LED HD (720p) de 15,5' y 
altavoces estéreo para que puedas disfrutar de tus 
películas y juegos favonios. Asimismo, induye adaptador 
de corriente para la pantalla y un cable HDM: oara conectar 
íy PS3-XS360. Su estructura es resísteme a los golpes y 
lleva cierre bajo llave, además, va equipado con un sistema 
de sujeción para la consola y compartimentos para guardar 
los mandos y accesorios. 


ne gantes** 


» Loque ros llama La atención de 
esta camiseta, 1009c algodón, es 
que en la parte delantera el logo de 
Rockstar está formado por un 
montón de casqütios. En la parte 
trasera, de manera más discreta, 
luce el título estrella de la 
temporada de La compañía; Max 
Payne 3. ¿Te atreves a vestirte de 
Bulle! Time' 5 








» PS3 se Inspira 
en la Roja 

■ pLaysiation.es ■ Precio: 299 € 

» Con motivo efe La Eurocopa, y con la posibilidad de que cuando leáis 
estas páginas, la Selección Española sea de nuevo campeona de Europa. 
Sony CE. lanza una versión de su consola de nueva generación muy 
especial y limitada. Tan solo se colocarán en los diferentes puntos de 
ventas unas 10.000 unidades, así que s: estas interesado corre antes de que 
te quedes sin ella. La caja está totalmente personalizada con motivos de La 
Roja y en su interior encontrará una Playstation 3 de 320 G5 en color rojo y 
dos mandos DualShock 3 del mismo tono. Además, gracias al acuerdo 
entre Sony y la Real Federación Española de Fútbol Los aficionados podrán 
descargarse de manera gratuita en Playstation NetWork un salva pantallas 
de la selección. De nuevo, ¡todos con La Roja! 


I# Serie Chrome 


■ xbox.es ■ Precio: 49,99 1 


» M crosüfi tanza tres n ueves modelos de 
mandos para Xbox 360. Son inalámbricos y su 
acabado cromado le da un aspecto moderno y de 
diseño. Disponible en tres cobres (plata, rojo y 
azul), ene luyen la revolucionaria cruceta de drecóón 
que puece notar hasta transformarse en d?sco 


» Teclado 


» Alisa 
Bosconovich 


■ store.kotous.com 

■ Precio; 64.99 S 


■ naical.es ■ Precio: 30,90 £ 

» Transforma tu ¡Pad en un 
Macbook y beneficia te de la 
comodidad que ofrece trabajar con un 
teleciado físico. Es inalámbrico vía 
bluetooth. compatible con .Pad 2 y 3. y 
tiene doble fu neón; por un lado, actúa 
como funda rígida protectora, y por otro, 
proporciona a tu tablet un teclado similar 
al de un portátil. Es ultrafiro. fabricado 
con una aleación de magnesio y aluminio, 
de tedas sólidas y pulsación silenciosa 
Perfecto para estas vacaciones. 


» Aunque no con un dseño tan japonés, la 
primera vez que pudimos ver a esta androide 
pelear en el Torneo del Puño de Hierro fue en 
T6 Bloodkn? RebelUoa Ahora llega en versión 
Bishóujo. con una postura que se puede 
combinar con la ce otras figuras de su misma 
colección para simular un combate, y emular 
alguna escena de Tekken Tcg Toumament 2, 
Una auténtica joya de colección si eres fan ce 
la franquicia de Na meo Bandai. ' 






Sábenos *iue es nuu duro 
estar un nes sin nosotros pero 
os pronetenos un re9reso 
triunfal v explosivo con 180 
paginas de puro nervio lúdico. 
Mas internación en el minero 
885, a lá venta el 31 de aGosto. 

¡Feliz verano! 













En Julio... 


SOLO 

2 ' 95 € 



La Revista de videojuegos más leída de España 



GRUPO ZETA 













